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„.możesz zwiedzać odległe 

planety, robić interesy z obcymi 
istotami, budować tratwy na 
bezludnych wyspach oraz grać 
koncerty w wioskach murzyńskich... 


Poszukujemy dystrybutorów na terenie całego kraju. 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 





UL. LIPIŃSKA 2, 


01-833 WARSZAWA 
TEL. (0-22) 343-921 wew. 12 


FAX (0-2) 633-66-86 


AMIGA CD32 
Dangerous Streets 
Summer Olympix 
Surf Ninjas 
Trollis 
Whales Voyage 


AMIGA 
1869 
Addiction 
Apidya 
Assassin 
Big 100 (100 gier) 
Body Blows+Superfrog+ Overdrive 
Brides of Drakula 
Dangerous Streets 
Demon Blue 
Euro Soccer 
F16 Combat Pilot 
Flight of the Intruder 
Furry of the Furries 
Gear Works 
Genesia 


Olympiad Collection 
Oscar 

Skidmarks 
Tornado 

Trollis 

Uridium Il 

Winter Supersports 
Worlds of Legend 
Oscar (A1200) 
Skidmarks (A1200) 
Tornado (A1200) 
Trolls (A1200) 


IBM PC 
1869 
Addiction 
Big 100 (100 gier) 
Classic Collection (4 gry) 
Colossus (4 gry) 
Covergirl Strip Poker 
Dangerous Streets 
Demon Blue 
Euro Soccer 
F16 Combat Pilot 
Flight of the Intruder 
Furry of the Furries 
Gear Works 
Genesia 
Oscar 
Stunt Driver 
Surf Ninjas 
Tornado 
Trollis 
Valhalla 
Walls of Rome 
Winter Supersports 
Worlds of Legend 
Animals CD-ROM 
Harpoon CD-ROM 
Jack Nicklaus CD-ROM 
Megafortress — Mega Pack CD-ROM 
Oceans Below CD-ROM 
Patriot CD-ROM 
Space Shuttle CD-ROM 
Tornado CD-ROM 
Walls of Rome CD-ROM 


COMMODORE 64 
Demon Blue 
Elvira Arcade Game 
Elvira Il (dysk) 
F16 Combat Pilot 
Mega Collection (8 gier) 
Rodeo Games 
Winter Supersports 
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Prenumerata krajowa (I kwartał) 

Należność (3 x 18.000 zł) należy wpłacać 
do oddziałów „Ruch” właściwych dla 
miejsca zamieszkania prenumeratora. Ter- 
min przyjmowania prenumeraty mija z 
dniem 20 listopada 1994 r.) 
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* Software Toolworks przygotowuje krą- 
żek zatytułowany „Prehistoria. Jak sama 
nazwa wskazuje, produkt dotyczy historii i 
to zamierzchłej. Przedstawia wszystkie 
szczegóły z życia naszych przodków i ich 
kompanów -— zwierząt. Planowana jest 
wersja na PC i Maca. 

« Medio, znana przede wszystkim z 
„JFK Assasination', wypuściła właśnie 
„Jets!” — historię samolotów odrzutowych 
wraz ze szczegółami budowy i działania 
oraz „World Beat” — super encyklopedię 
muzyki dla melomanów. Obydwa progra- 
my są już w posiadaniu redakcji, więc 
szykują się szersze recenzje. 

e„Shadow of the Comet”, znany z nor- 
malnej wersji dyskowej, ma pojawić się 
niedługo na CD. Producent — Infogrames 
zapowiada wspaniałą grafikę i oprawę 
muzyczną. Jak będzie naprawdę, przeko- 
namy się sami. Screeny, które otrzymaliś- 
my napawają optymizmem choć rewolu- 
cyjnych zmian w stosunku do „dwójki” nie 
stwierdzamy. 

* Producenci komputerowego oprogra- 
mowania zaczynają interesować się ró- 
wnież dziećmi swych dorosłych klientów 
- czym skorupka... wiadomo... Efektem 
tej nadopiekuńczości jest masa nowych 
programów przeznaczonych dla 
młodszych dzieci. „Interaktywne komiksy 
i książeczki” z przepiękną grafiką i digita- 
lizowanym dźwiękiem są w stanie przy- 
ciągnąć uwagę ciekawskich malców, co 
pozwoli odpocząć trochę zapracowanym 
rodzicom. Firma Activision planuje wyda- 
nie dwóch nowych krążków tego typu — 
„Best Neighborhood Ever” i „Busiest 
Neighborhood Ever”. Również CD- Direct 
ma coś do powiedzenia w tej sprawie; 
wkrótce ukaże się płytka pt. „Willy Wabbit 
and His Magical Books”. 

« Fani piłki nożnej po niedawnych 
Mistrzostwach Swiata zostali zasypani 
całą masą różnych gier piłkarskich. Chy- 
EWC Eyal nio NEA WIA CJGEUlOZ 
nal Soccer”. Według producenta (jest nim 
Electronic Arts), program ten powtórzy 
sukces wersji na Segę Megadrive i Super 
r zjtotoW IWA WO ENEI AIKArZeCIEH 
cą się grą roku 1993 na te właśnie konso- 
le i zdobyła aż 4 wyróżnienia. Do wyboru 
stoi aż 48 drużyn, a tocząca się akcja jest 
ukazana „trochę z boku, trochę z góry”. 
Niniejszym, podwórkowe Mistrzostwa 
Swiata uważam za otwarte. 

* Sales Curve Interactive (SCI) podjęła 
decyzję o zatrzymaniu prac nad 256—ko- 
lorową wersją szeroko reklamowanego 
„The Lawnmower Mana”, który w 32 kolo- 
rach wygląda jak mieszanka błota i dże- 
mu truskawkowego. Na otarcie łez, firma 
zapowiada rychłe wypuszczenie konty- 
nuacji wspomnianej gry, pt. „Cyberwar”, 
już w 256 kolorach. Jak powiedział szef 
firmy, niewykluczone, że dopiero wtedy 
SCI zajmie się przygotowaniem nowej, 
256- kolorowej wersji „The Lawnmower 
Mana”. Właśnie otrzymaliśmy demo „Cy- 
berwar” (czytaj obok) i po jego obejrzeniu 
stwierdzamy, że „The Lawnmower Man” 
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Do niedawna tylko amigowcy 
mogli chwalić się taką grą jak 
„Desert Strike”. Ba, gotowa jest 
nawet druga część gry „Jungle 
Strike”, a dopiero teraz, za sprawą 
programistów z firmy Gremlin, 
także pececiarze mogą pogrywać 
sobie w tę niezłą strzelaninę. Nie 
trzeba być Einsteinem, żeby zaraz 
po odpaleniu gierki nie 
zorientować o co w niej biega. 
Pilotujesz śmigłowiec i masz za 
zadanie wykonać kilkanaście misji 
w najbardziej „gorącym” regionie 
świata — Zatoce Perskiej. Fajna 
grafika, niezły dźwięk oraz 


dynamiczna akcja, to główne atuty 


tej gry. 
% PC (nowość), Amiga (staroć) 
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Już wkrótce, już za chwilkę, już za 
momencik za sklepowych półkach wylą- 
duje całkiem nowiutki, jeszcze cieplutki 
krążek z grą „Cyberwar”. Ma to nastąpić 
na przełomie listopada i grudnia, a to za 
sprawą firmy CMR Digital, która jest wy- 
łącznym dystrybutorem tej gry na 
Polskę. Oczywiście obszerna recenzja 
gry wraz z jej oceną znajdzie się już 
wkrótce w naszym piśmie. Po dość 
kiepskiej „The Lawnmower Man”, „Cy- 
berwar” może zatrzeć to nieudane we- 


OLON 


Sida Meiera, twórcy słynnej „Cywiliza- 
cji” nie trzeba chyba bliżej przedstawiać. 
Ten znakomity autor wielu niezapomnia- 
nych gier, po pewnej przerwie powrócił 
do tworzenia gier komputerowych. Tym 
razem nie zaskoczył jakimś nowatorskim 
pomysłem, a ku wielkiej radości fanów 
„Civilization”, swój nowy produkt oparł na 
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Pówinna „zadowolić: wszystkich : „miłośników | 
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jście. Faktycznie po obejrzeniu wersji 


demonstracyjnej, po prostu zapiera 
dech, ale z ostatecznym werdyktem mu- 
simy zaczekać do czasu, gdy dokładnie 
przetestujemy gierkę. 

«PC CD-ROM 


założeniach tej słynnej gry. W „Coloniza- 
tion” odkrywamy nowe lądy, budujemy 
wioski i osady, a następnie dbamy o ich 
właściwy rozwój. A więc znów coś dla mi- 
łośników strategii i ekonomii. Zapewne 
bardziej obszerny opis tej gry znajdziecie 
już w najbliższym numerze „GK”. 


%* PC 





ma się tak do „Cyberwara”, jak dzień do 
nocy lub jak kto woli, dżem truskawkowy 
do dżemu porzeczkowego (na korzyść 
tego ostatniego tj. porzeczkowego czyli 
„Cyberwar”). 

* Dobra i ciesząca się uznaniem przy- 
godówka pt. „Simon the Sorcerer” ukaże 
się niedługo w wersji dla CD. 

e European Leisure Software Publis- 
hers Association Ltd. (ELSPA) ustaliła — 
wzorem przemysłu filmowego — granice 
wiekowe dla komputerowego oprogramo- 
wania. Zatwierdzone przepisy będą obo- 
wiązywały każdego producenta. Oto prze- 
działy wiekowe; 3-10, 11-14, 15-17, 18 
WZAWZA 

* Potężny potentat, Electronic Arts roś- 
nie w siłę. W tym roku firma zarobiła po- 
ECK Ko( EIO AE NJ oj zt CYC AVJsE 
ku amerykańskim i japońskim wzrosła od- 
powiednio o 26 i 140%. Jak by i tego było 
mało, EA przyjęła niedawno odszkodowa- 
nie od Broderbund Software za złamanie 
ważnej umowy. Tak oto firma zainkasowa- 
ła 10 mln dolarów. Jedynie stary konty- 
nent przynosi firmie pecha — sprzedaż 
spadła tam o 13%. 

* Firma Elite czyni niezbędne przygoto- 
wania do wypuszczenia kolejnego odcin- 
ka tasiemcowej już serii „Space Ace”. Gra 
pojawi się wyłącznie w wersji na CD i 
będzie wykorzystywała kartę Reel Magic. 
* Infogrames przygotowuje się już do 
wprowadzenia na rynek trzeciej już czę- 
ści słynnego programu „Alone in the 
Dark”. Przewidywana jest tylko wersja 
CD. 

© Warszawska firma Mirage soft podpi- 
sała z firmą Ocean kontrakt na wy- 
clo (oSTOKo NTO UIAA KOSCCNEONACCLE 
tów. I tak ukazała się już wersja dyskowa i 
CD gry TFX, a pod koniec października 
powinien trafić do sprzedaży zapowiada- 
MZLUCANĄ 

e Sierra ani myśli zapominać o swoim 
wieloletnim dorobku. Wprawdzie zanie- 
chano na razie, zapowiadane „odkurze- 
nie” starych hitów, ale za to wydano kilka 
kompaktów z cyklu Antologies, a są to: 
„Saga of Aces” — „Red Baron”, „Aces of 
LUCCA CCCNOY ZA ATI tojoWN EWIE 
nym krążku CD; „The King's Quest Col- 
lection” — „King's Quest” od 1 do 6, zapo- 
wiedź „7, wywiad z Robertą Williams, 
pełna historia „Questów”; „The Space 
Quest Collection” — jak wyżej; „The Lei- 
sure Suit Larry Collection — jak wyżej. 

e Steven Spielberg, wspólnie z byłym 
szefem wytwórni filmowej Disneya — 
Jeffreyem Katzenbergiem i wydawcą płyt 
— Davidem Gaffenem postanowili powo- 
łać do życia nową wytwórnię filmową. 
Oprócz produkcji wszelkich filmów i na- 
grań dźwiękowych wytwórnia ma się ró- 
wnież zająć produkcją filmów interakty- 
wnych. Jak widać, Spielberg tak zasma- 
kował w roli projektanta gry „The Dig”, że 
postanowił sam zająć się takimi pro- 
dukcjami. Może więc wkrótce będziemy 
mogli zapoznać Czytelników z nowymi 
projektami „Cudownego Dziecka Holly- 
WojeelUia 

« Właśnie ukazały się amigowskie 
wersje starszych hitów z PC. Są to: 
„Fields of Glory” MicroProse, „Theme 
Park” Bullfrog, „UFO” MicroProse. 
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która wyszła „spod pióra” Sierry. Właściwie, śledząc rozwój 
serii „King's Quest”, mamy pogląd na to, jak rozwijały się 
komputerowe gry przygodowe — od prymitywnych graficznie 
„straszydełek” do wspaniale animowanych historii. Już po- 
przednia część gry zachwycała staranną oprawą graficzną, do- 
brą animacją postaci, ciekawą oprawą graficzną, a według za- 
pewnień producenta, teraz ma być lepiej, znacznie lepiej! 

Intryga gry „King's Quest VII” rozpoczyna się wkrótce po 
zakończeniu „King's Quest VI”. Valanice i Rosella spacerują 
sobie po parku i dyskutują nad przyszłością Roselli. Podczas 
spaceru zatrzymują się nad sadzawką, matka coś tam gada, a 
córcia bezmyślnie gapi się w wodę. I wtedy nagle spostrzega 
jak w dnie sadzawki otwierają się wrota i widać przez nie Krai- 
nę Bajek. Nie wiele myśląc Rosella wskakuje do wody. Matka 

_ jest trochę zdezorientowana nagłym wybrykiem córki, ale też 
skacze do wody, by ratować swą latorośl. 

Oczywiście obie dostają się do baśniowej krainy i od tej pory 
gracz steruje na zmianę matką i córką prowadząc je przez ko- 
lejne przygody. Jak widać wprowadzono tu dwie poważne no- 
wości, niespotykane dotychczas w serii „King's Quest”. Nie 
dość, że gracz steruje równolegle dwiema postaciami, to w do- 
datku są to kobiety! 

Cała akcja gry składa się z ośmiu potężnych rozdziałów. 
Każdy z nich rozpoczyna się piękną scenką animowaną, a 
kończy zawieszeniem akcji w najbardziej dramatycznej sytua- 
cji — jak w dobrym serialu telewizyjnym. Objętość całej gry 
jest dwukrotnie większa niż „King's Quest VI” i z trudem mie- 
ści się na dwóch dyskach CD. 

Poważnym zmianom uległa również oprawa plastyczna. Już 
na pierwszy rzut oka czuje się tu atmosferę filmów Disneya. 
Nie jest to wcale przypadek. Odpowiedzialny za oprawę pla- 
styczną gry Dennis Durell szczerze przyznaje, że w tym 
względzie inspirował się disneyowskim „Alladynem”. Taką ja- 
kość grafiki osiągnięto olbrzymim nakładem środków. Sierra 
zatrudnia obecnie na stałe 12 grafików, którzy nad każdą ze 
scenerii pracowali średnio około tygodnia. 

„King's Quest VII” jest więc zdecydowanie największą obję- 
tościowo, najładniejszą graficznie i chyba w ogóle najlepszą 
częścią tej sagi. Aż strach pomyśleć jak będzie wyglądać 
„King's Quest VIII”... 
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a MIRAGE SOFTWARE jest jedynym i wyłącznym dystrybutorem poniższych 
m programów w Polsce. Ich sprzedaż w każdej innej formie lub pochodzących z 
innego źródła jest nielegalna i niezgodna z prawem! 













Amiga * CD32 A1200 : €D32 Amiga IBM PC + CD ROM 

Znakomita gra przygodowa z feno- Wieloetapowa, bajecznie kolorowa Wylądowałeś na wyspie diabła. Symulator jakiego jeszcze nie było. 

menalną grafiką. Atmosfera tajem- i superszybka strzelanina. Kilka Musisz uwolnić swoich przyjaciół. Programy komputerowe wkraczają 

niczego, mrocznego świata fantazy. alternatywnych światów z czychają- Bajeczna grafika, wielu przeciwni- w XXI wiek. Znajdziesz tu wszys- 
cymi przygodami. ków, elementy zręcznościowe. tko, czego szukasz w symulatorach. 


salsa JE 40 


IBM PC IBM PC - CD ROM * Amiga A1200 Amiga * A1200 * IBM PC + CD ROM ST * Amiga * A1200 * IBM PC * 
"DOOM" to wzór dla takich gier. €D32 Mały Piłkarzyk wędruje po świecie CD ROM 

Ale w Corridorze znajdziesz wielu Prawdziwy hit wśród gier w poszukiwaniu kawałków Kilka misji komandosów. 

różnych przeciwników, szybką > przygodowych. Znakomita grafika, PucharuŚwiata. Rewelacyjne Rewelacyjna ga strategiczno-zrę- 
akcję i moc wrażeń. atmosfera świata fantazy. grafika, animacja, wspaniała zabawa cznościowa. Świetna grafika, 


Wspaniała zabawa dla każdego. z piłką w inny sposób. znakomity sposób sterowania. 
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Amiga Amiga Amiga Amiga 

Gra labiryntowo-przygodowa, Układanka jak w telewizyjnym Cztery etapy znakomitej zabawy, Dowcipna grafika, fabuła, szybka 
rozbudowany labirynt, wielu "5-10-15" wyrabia refleks, ładna grafika, wiele zagadek, akcja, duża gama ciosów, 
przeciwników, zagadki do spostrzegawczość, wyobraźnię, śmieszny bohater z yo-yo w ręku super-nawalanka wzorowana na 
rozwiązania, super akcja wciągająca i przyjemna zabawa dla poszukuje zagubionych kart spectrumowskim hicie 
komandosa całej rodziny magicznej księgi 


MIRAGE SOFTWARE 
03-982 WARSZAWA, Gen.Abrahama 4 
tel. 671 7777, 671 1551, fax 671 76 22 


Przyślij kopertę zwrotną, a otrzymasz pełną informację. 









Prosta, ale nie najgorzej wykonana gra po- 
znańskiej firmy Bisoft. 

Robocik QX 2001 wędruje po labiryntach ko- 
rytarzy i platform stacji kosmicznej, Po drodze 
musi oczywiście niszczyć wszystko co się ru- 
sza, unikać strzałów z działek laserowych i 
zbierać części do budowy urządzeń mogących 
ocalić Ziemię przed zniszczeniem. Ten sam lub 
podobny scenariusz spotkamy w dziesiątkach 
gier, począwszy od stareńkiego „Miner 2049”, 
aż po najnowszą „Mission Impossible 2025”. 


Pradukcjx; BRISOFI 1394 
ZZA ZANE SIJ 
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nio na Polski rynek 
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ł Made in Poland, 
jak również licencjonowa- 

nych programów zachod- 
ich. W tym dziale będzie- 
tawiali nowe gry, 
polskie, trafiające 
. Będziemy tak- 
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Pomysł i wykonanie nie są więc może rewela- 
cyjne, ale też nie odbiegają specjalnie od śred- 
niego poziomu dla gier tego typu. Podstawową 
zaletą gry „OX 2001” jest to, że można w nią 
sobie normalnie pograć. Nie musimy być 
mistrzem w machaniu joyem i bez przerwy 
opędzać się od całej masy przeszkadzajek, aby 
szczęśliwie przejść do następnego etapu. Dla- 
tego najmłodsi i pozostali niezbyt wprawni gra- 
cze, mogą być pewni, że ta gra nie wpędzi ich 
w stresy i nie narazi na śmieszność. 

% Amiga 

Dystrybucja: BiSoft 












Gry Komputerowe 
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a To nowy, wielce udany produkt polskich programistów. „Magiczna Księga” należy do popularnego gatunku 
mm _ gier platformowych. Najpierw powstała wersja na Amigę, więc jest to przysłowiowy strzał w dziesiątkę. Na- 
mm  — reszcie mamy tu do czynienia z polską grą o fajnej, komiksowej grafice, która śmiało może konkurować z za- 
= chodnimi NA jak choćby z „Arabian Nights”. Jest więc czym nacieszyć oko, a nasz główny bohater 
aa 
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k 
też, dlaczego nasz główny bohater przemierza stare szkockie zamczysko, a w kolejnych etapach znaj 
pałacu Wezyra, starej kopalni i piramidzie. 

Gra trafiła już na rynek w wersji na Amigę, ale planowana jest w następnej kolejności wersja na PC. Dodać 
należy, że zajmuje 3 dyskietki, a jej cena det. wynosi 230 tys. zł. 

Autorami gry są: Paweł Mikołajczak, Adam Karol, Robert Chojnacki i Krzysztof Sobierański, czyli Midnight 
Computer Group. UWAGA! Gra znajduje się w wysyłkowej ofercie „Sklepu GIER KOMPUTEROWYCH”. 

% Amiga 

Dystrybucja: Mirage Software. 








Nowa wspaniała polska gra przygodowa 


Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze! 
© zabawny scenariusz © efektowna, kolorowa grafika © mnóstwo animacji © 


„Mieszkańcy Mirmiłowa żyli dostatnio i spokojnie. Życie nie szczędziło im może 
B znana drobnych kłopotów, lecz zawsze umieli sobie z nimi poradzić, często dzięki pomocy 
rze | dzielnych wojów — Kajka I Kokosza. Lecz pewnego dnia pojawił się w grodzie Oferma, 
przysłany przez wodza zbójcerzy Hegemona. Ta wizyta była początkiem poważnych 

kłopotów mieszkańców grodu... 


Co działo się dalej? Kup grę i sam zobacz!!! 





Grę „Kajko i Kokosz” możesz kupić wysyłkowo płacąc przy odbiorze przesyłki. Cena 
j k gry około 350 tys. zł (z VAT). Zamówienia z TWOIM DOKŁADNYM ADRESEM prosimy 
Ma )SZ . UC daiS planów przesłać na adres producenta: 
Eninbk konkretnego 5 SEVEN STARS 
ą to jedynie plany. Myślir komputer: AMIGA (wszystkie ul. Matejki 6 
godowej. Głó s w tej grze wersje), PC (VGA) — wkrótce 80-952 Gdańsk rys. J. Christa 











„SEVEN STARS” nawiąże współpracę z grafikami 
i programistami chętnymi do pracy przy 
produkcji gier komputerowych. Wszystkich 
zainteresowanych prosimy o kontakt listowny: 


(U Gry. Komputerowe „SEVEN STARS”, ul. Matejki6, 80-952 Gdańsk. 
; a' = FE 


Co, jak co, ale talentu w pisaniu instrukcji do 
polskich gier komputerowych, naszym auto- 
rom nie brakuje. Te wspaniałe „arcydziełka” li- 
teratury powinny kiedyś doczekać się wnikliwej 
analizy i opublikowania co najmniej kilku prac 
doktorskich na ten temat. Tym razem autorzy 
instrukcji też dali upust swoim literackim cią- 
gotom. Na blisko 10 stronach stworzyli „po- 
wieść” o współczesnym nam 14-latku imie- 
niem Romek, którego marzeniem jest zostać 
gitarzystą szacownej kapeli rockowej. Czytając 
o muzycznych perypetiach Romka nie mogłem 
opędzić się od natrętnej myśli czy, aby nie są to 
doświadczenia życiowe jednego z twórców gry, 
ale to już jego słodka tajemnica. 

„Mentor”, to nareszcie polska przygodówka 
z prawdziwego zdarzenia. Mamy tu do czynie- 
nia z klasycznymi rozwiązaniami stosowanymi 
choćby w grach z serii „Gobliins”, czy „Course 
of Enchantia”. Należy więc znajdować odpo- 
wiednie przedmioty i rozmyślnie używać ich 
potem na innych przedmiotach lub osobach — 
dawać lub wymieniać. Trzeba wykazać się 
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umiejętnością logicznego myślenia, a czasami 
nawet abstrakcyjnego, gdyż autorom gry nie 
brakuje poczucia humoru i podobnie jak we 
wspomnianych wcześniej „Gobliinach”, niektó- 
re pomysły są wręcz absurdalne, ale za to za- 
bawne. To, że przywołuję wciąż na pamięć le- 
gendarnych Goblinów nie jest przypadkowe. 
Faktem jest, że gry z tej serii należą do moich 
ulubionych, stąd „Mentor” od początku przy- 
padł mi do gustu. Gra zawiera humor sytuacyj- 
ny i słowny, co zważywszy na to, że wszelkie 
dialogi są w języku polskim, stanowi niezaprze- 
czalny atut programu. Jeśli idzie o stronę gra- 
ficzną i dźwiękową, to owszem można mieć tu 
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pewne zastrzeżenia, ale generalnie oprawa gra- 
ficzna i dźwiękowa stoją na wysokim poziomie. 
Mówiąc krótko nie mamy się czego wstydzić. 
„Mentor” udowodnił, „że Polacy nie gęsi...”. 
Zostały przełamane pewne bariery i od teraz 
polskie gry przestaną kojarzyć się tylko z lo- 
gicznymi układankami, sztampowymi platfor- 
mówkami i prostymi strzelankami. 

Z niecierpliwością oczekiwałem na „Kajko i 
Kokosza”, a tu nieoczekiwanie zagrałem się w 
„Mentora”. Jest dobrze, a pewnie będzie 
jeszcze lepiej czego Wam i sobie życzę. 

Poniżej zamieszczamy rozwiązanie kilku po- 
czątkowych zagadek. 
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„W roku 2306 informacja stała się równie 
cenna jak i pieniądze. Największe korporacje 
wydają olbrzymie sumy na ochronę swoich da- 
nych w globalnej sieci przed włamywaczami 
handlującymi kradzionymi informacjami. W re- 
zuliacie, powstał nowy zawód — pilota, który 
dzięki bezpośredniemu połączeniu z kompute- 
rem może poruszać się po wirtualnej sieci. 
Dzięki temu korporacje mogą testować swoje 
programy obronne i wykrywać ich ewentualne 
błędy oraz zdobywać dane innych firm. 

Ta elita kobiet i mężczyzn nazywa się NE- 
TRUNNERami. Ich misją jest poruszanie się po 
strukturach danych korporacji w wirtualnej rze- 
czywistości, ich celem — PRZEZYCIE...” 


Parafrazując pewną reklamę: „z pewną nie- 
śmiałością” sięgnąłem po nową grę firmy BET- 
HESDA SOFTWORKS — „DELTA V*. O ile po- 
przednie ich programy poprzedzone zapowie- 
dziami wspaniałości, jakich doświadczać miał- 
by gracz, były, hmm..., raczej niewypałami, to 
ta nie zawiodła moich oczekiwań. Po pierwsze, 
od strony technicznej, dysponuje driverami do 
większości kart muzycznych (w tym także do 
GRAVISa), po drugie — nie sprawia kłopotów 
przy instalacji i konfigurowaniu (co nieco bola- 
ło w przypadku „ARENY” i „TERMINATORA 
RAMPAGE”), a od strony rozrywkowej, co w 
końcu najważniejsze, jest ciekawa i wciągająca! 
Poprzedzona niezłym intro, z dynamiczną mu- 
zyką i dobrej jakości samplingami jest produk- 
tem mogącym zainteresować wielu graczy. 

Może teraz coś o samej grze — jest to kla- 
syczna strzelanina-wyścig (no, być może jest tu 
nieco elementów symulacji) oparta, częściowo 
przynajmniej, o dość już stary film „TRON”. 
Jeśli ktoś go nie oglądał (a warto, warto...), to 
streszczę jego fabułę w jednym zdaniu: główny 
bohater (człowiek) jest przeniesiony do 
wnętrza gigantycznego komputera, gdzie jest 
zmuszony do wielu walk i wyścigów z progra- 
mami obronnymi systemu. 

Tutaj mamy podobną sytuację — po włoże- 
niu wtyczki łączącej człowieka z maszyną, staje 
się on jej częścią — wchodzi do wirtualnej rze- 
czywistości. Zasiada za sterami (a raczej staje 
się) statkiem poruszającym się w strumieniach 
danych. 

Wcielasz się w skórę jednego z nowych, 
OGNIE OWA CJ ZAKSA ESO) 
pierwsze wykonanie zadania, a po drugie — 
przeżycie (i to właśnie w tej kolejności!). Aby 
tego dokonać należy dolecieć do celu (w 
określonym zwykle czasie, po którym zostajesz 
odłączony od komputera) i zniszczyć go lub 
przechwycić. 

W dopełnieniu tego pomaga Ci uzbrojenie 
zainstalowane w dwóch niezależnych zasobni- 

















































kach (przełączenie i uaktywnie 
pierwszym z nich następuje po naciś 
wisza „[”, a w drugim — „]”). Broń aki 
zasobniku 1 jest odpalana po 

AE przycisku joysticka 


M skład standardowego wypo: 
ków KUNG UD A 


|GUAAŁ| drugi — dla broni. A 
wyposażony w system ostrzegaw. 
(można włączać i wyłączać jego syg 
kowy — syntetyzowany głos kob 
mocą klawisza „V”) oraz moz 
samonaprowadzające się pociski — « 
zmienia się za pomocą klawisza „T”. 
Prócz standardowego sprzętu 
Twój statek może zostać wyposa. 
formator energii tarczy (uaktywni 
wizowany klawiszem „A”) i oczywi 
mator energii dla broni (klawisz , 
są również do zainstalowania r 
we gadgety, lecz najpierw musz 
lezione (lub skradzione innym!) 
W powyższej części przeds 
SCENICZNE 
więc opiszę jeszcze pozostałe klawisze 
F1 — zmienia widoku ze statku, 
F2 — wł./wył. widok tablicy 
F3 — włącza/wyłącza widok 
F4 — określa ilość szczegół 
ESC — przerywa misję (uważ 
ność” kosztuje 10.000 kredytów! 
daj ocYZE 
ALT+S — przejście do ustawiani. 
ALT+X — wyjście do DOS-u. 
Jak widać, gra nie zasługuje 
mulatora (ma stanowczo za mało k 
Tyle tytułem wstępu, a teraz troch 
początkujących hackerów (przy! 
każdy będzie potrafił skonfiguro! 5 
grafikę, by gra chodziła z możliwie na 
prędkością i zarazem ilością U 
ECCE ONCE KS 
zbroić lub przebudować swój st (CĘ D 
elementy wyświetlane są po pr 
(można je przewijać strzałkami do 
łu) — kliknięcie na jednym z nic 
SZWU OAZCE 
o danym urządzeniu, a przenii 
wym klawiszem myszy) na MOJE 
zainstalowanie go na pokładzie. 





e warto jest mieć zawsze najnowocześ- 
niejsze systemy zasilania tarczy i dział (kiedy 
tylko pojawią się w spisie dostępnych gadge- 
tów — instaluj je); podobnie z dodatkowymi 
urządzeniami jak ArmorGen czy EnerGen. 

e nie warto w czasie walki z niewielkimi cela- 
mi używać broni zużywającej dużo energii (np. 
torpedy protonowe) — zwykły laser jest wy- 
starczająco skuteczny. 

e staraj się latać jak najniżej (wewnątrz ka- 
nału). Osiągasz tam największą prędkość, a 
wrogom jest najtrudniej Cię namierzyć. 

e im wyżej latasz, tym poruszasz się wolniej, 
lecz czasami lepiej się wystawić na ostrzał niż 
lecieć w kanale zablokowanym przez różne 
przeszkody. 

e nie grozi Ci bezpośrednie rozbicie o ściany 
kanału — przy tarciu wzrasta temperatura 
(czerwone wskaźniki po lewej i prawej stronie 
kokpitu), która po osiągnięciu temperatury 
krytycznej powoduje uszkodzenia (nim to 
zajdzie, system ARTEMIS zacznie Cię 
ostrzegać). 

e nie pozwól niebieskiemu wskaźniko- 
wi energii do broni i zielonemu do tarczy 
(odpowiednio po lewej i prawej stronie 
kokpitu) spaść do zera — czasem po 


tery — zbieraj je (litera „A” powoduje 
zwiększenie energii tarczy, a litera „E” — 
zwiększa energię broni). Kiedy będziesz 
posiadać już EnerGen lub ArmorGen, to 
będziesz mógł przekształcać nadwyżki 
energii systemów statku. 

* po zniszczeniu celu naziemnego może po- 
jawić się litera „D” — jeśli uda Ci się ją złapać, 
to zarobisz dodatkową porcję pieniędzy. 

e odpalanie pocisków samonaprowadzają- 
cych jest bardzo „energożerne” — odpalaj je 
tylko po wycelowaniu ich w większe obiekty 
(LOCK). 

e nim rozpoczniesz karierę hackera — spró- 
buj swoich sił w symulatorze — powinieneś 
ukończyć misję treningową na najwyższym po- 
ziomie trudności, nim zaczniesz prawdziwe 
WEIR 

e zapisuj stan gry po każdym ukończonym 
levelu — jeśli nie uda Ci się zaliczyć kolejnego, 
to możesz powtarzać próby, lecz jeśli ich ró- 
wnież nie będziesz w stanie przejść przed wy- 
|SerAjo24 

« HUD (Head Up Display) składa się z kilku 
istotnych części: po prawej stronie u góry są 
widoczne aktywne bronie (i ich stan — np. ce- 
lowanie czy naprowadzanie), na środku u góry 
wyświetlane są komunikaty, a po lewej stan sy- 
stemu (pozostały czas i „odległość” od startu 
— zwykle w około 2000 jednostek jest cel). W 
środku znajduje się celownik (małe niebieskie 
kółko — kiedy stanie się czerwone możesz 
strzelać z laserów lub innej broni promienistej), 
otoczony większym kołem kiedy jedną z akty- 
wnych broni są rakiety — jeśli cel dla pocisku 
znajduje się w tym polu i jest opisany jako 
LOCK — jest duże prawdopodobieństwo trafie- 
nia go. 

e celowniki otoczone są czterema zielonymi 
łukami — jeśli kolor jest inny, to oznacza, że 
statek ociera się o brzegi kanału. 

e jeśli wylecisz poza kanał — wokół powy- 
ższych wskaźników pojawi się pomarańczowy 
znacznik pokazujący kierunek, w którym jest 
kanion. Lot taki to znacznie bezpieczniejsze 


rozwiązanie niż lot po ustalonej trasie, czy też” 


raczej byłoby, gdyby nie przegrzewanie się 
skrzydeł. 


ECOMVEACT 


AE Z 


e na pulpicie widać jest kilka wskaźników — 
po lewej i prawej stopień nagrzania skrzydeł 
(czerwone), obok nich stan naładowania bate- 
[KOPER ECA ASY OW zToJ Zdr ioj:) 
— niebieski krzyżyk to Twój statek, czerwone 
punkty — wrogie jednostki latające, zielone 
punkty — naziemne systemy obronne; kolorem 
żółtym oznaczone są Twoje strzały i pociski. 
Jeśli zobaczysz żółty krzyżyk — to cel Twojej 
SME NO Z OTOK lR 
wnikiem zobaczysz wyświetloną na czerwono 
odległość od niego). Nad mapą znajduje się 
czerwona kreska — kiedy dojdzie do końca w 
prawo, osiągniesz cel. 

e jeśli przegrzejesz skrzydła (wskaźniki tem- 
peratury wskażą maksimum) — zaczynają ros- 
nąć uszkodzenia. 

e poziome przerywane kreski na bok od ce- 
lownika oznaczają niebieska — stan naładowa- 
nia dział i zielona — tarczy (przydatne, gdy nie 
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zniszczeniu jakiegoś celu pojawiają sięli-  —— 
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masz wyświetlanej tablicy ze wskaźnikami). 
Ponad nimi znajdują się ciągłe linie, będące 
wskaźnikami temperatury. 

e w lewym dolnym rogu ekranu jest wy- 
świetlana liczba oznaczająca pozostałą jeszcze 
energię do dział, a w prawym dolnym — tarczy. 

e po uzyskaniu nowej broni, pojawia się ona 
w symulatorze — można tam zapoznać się z jej 
działaniem. 

e warto jest czytać informacje dotyczące mi- 
sji — można napotkać np. urządzenia, które nie 
są wrażliwe na jeden z typów broni. a za to mo- 
gą być łatwo zniszczone za pomocą innej. 

Jak na razie same superlatywy. Czyżby ta 
gra nie miała wad? Niestety, jak wszystko na 
tym świecie — nie jest całkiem bezbłędna. 

Pierwsze „powieszenie się” komputera zali- 
czyłem jeszcze przy instalowaniu (czy też ra- 
czej konfigurowaniu, kiedy kazałem odszukać 
komputerowi moją kartę muzyczną); nie 
można powiedzieć, bym się tym zdziwił — użyt- 





kownik zostaje o takiej możliwości lojalnie 
uprzedzony przez autorów. Kilka razy zdarzyło 
mi się jednak przyblokować komputer (w cza- 
sie gry oczywiście!) w stopniu takim, że nie 
reagował na reset z klawiatury! Kolejną wadą 
(przynajmniej według mnie) jest szybkość ła- 
dowania się programu (a raczej jej brak) — przy 
4 MB RAM-u musiałem pozbyć się cache dys- 
kowego, aby usłyszeć digitalizowane dźwięki 
(do tego celu musi być wolne ponad 2.6 MB 


pamięci — SoundBlaster Pro). Sama natomiast 
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gra działa wręcz nieprzyzwoicie... szybko!!! 

Wprawdzie na minimalnych szczegółach, ale 
na 386DX 40 MHz, niejednokrotnie zdarzało mi 
się gubić w tym wszystkim. Nie narzekam na 
swój refleks, lecz czasami akcja na ekranie 
działa się tak szybko, że w żaden sposób nie 
mogłem zareagować. 

Na zakończenie może tylko dodam, tak mię- 
dzy nami mówiąc: złamałem joystick przy tej 
gierce! Nie zdarza mi się to zbyt często — ten 
był pierwszy — zwłaszcza, że w grach prefero- 
wanych przeze mnie raczej używa się myszki 
niż klawiatury!!! Mam nadzieję, że ostatnie zda- 
nie coś Wam mówi?!?! 

Podsumujmy — jest to całkiem dobra (a 
może nawet bardzo dobra) gra. różniąca się 
wyraźnie od poprzednich produkcji tej firmy. 
Nareszcie jest to coś nie tylko wspaniale zro- 
bione pod względem grafiki i muzyki. ale także 
wciągające. Aby tak dalej panowie!!! 
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688 Attack Sub 
American Poker + data dysk 
Another World 
Assassin 

Ardeny 

AT.A.C. 

Atlantyda 

Birds of Prey 

Black Crypt 
Budokan 

Buzz Aldrin's Race... 
Colossus 

Corridor 7 

Cruise for a Corpse 
Dangerous Streets 
Deluxe Strip Poker 
Demon Blue 
Dracula 

Dune | 

Dungeon Master 
Elektro Body 

Euro Soccer 

Fields of Glory 

F 15 III 

F 16 Combat Pilot 
F117A 

FIFA 

Flashback 

Fliper 

Franko 

Frontier — Elite Il 
Frontier — Elite Il 
Giełda Światowa 
Hand of Fade ver. pol. 
Harpoon 

Heartlight 
Heartlight 

Heimdall 2 
Heimdall 2 

Heroes 357 

Hired Guns 

Hired Guns 
Humans 

Humans 

Imperium Galactica 
Indianapolis 500 
Indy Car Racing 
Innocent 

Innocent 

Janosik 

Karciarz 

Kasparov's Gambit 
King Quest VI 
Lemmings Oh No! More. 
Lethal Weapon 
Lords of Time 

Lure of the Temptress 
Mig 29 M 

Mentor 

Olympiad Collection 
Operation Stealth 
Oscar 

Oscar 

Oscar 


PC/Amiga 280 
Amiga 145 
PC/Amiga 345 
Amiga 280 
PC 390 
PC 600 
Amiga 140 
PC/Amiga 280 
Amiga 280 
PC/Amiga 280 
PC 805 
PC 430 
PC 640 
PC/Amiga 345 
PC/Amiga 280 
PC 525 
PC/Amiga 170 
PC/Amiga 465 
PC/Amiga 280 
PC/Amiga 280 
PC 285 
PC/Amiga 280 
PC 855 
PC 780 
PC/Amiga 170 
PC/Amiga 670 
PC 610 
PC/Amiga 345 
PC 360 
Amiga 245 
Amiga 735 
PC 720 
Amiga 195 
PC 795 
PC/Amiga 280 
PC 285 
Amiga 200 
PO/Amiga 525 
A1200 590 
PC 280 
PC 695 
Amiga 835 
Amiga 610 
PC 660 
PC 245 
PC/Amiga 280 
PC 795 
PC 830 
Amiga 685 
Amiga 115 
Amiga 160 
PC 670 
PC 695 
PC/Amiga 280 
Amiga 355 
Amiga 305 
PC 490 
PO/Amiga 280 
Amiga/A1200 355 
Amiga 185 
PO/Amiga 345 
Amiga 260 
A1200 270 
PC 305 


Pacific Strike 
Patriot 
Powermonger 
Privater 

Quest for Glory Ill 
Rampart 

Return of the Phantom 
Risky Woods 

Road Rash 

Robbo 

Rooster 

Rooster 2 

Sabre Team 

Sabre Team 

Seal Teem 
Seawolf 

Shadow Caster 
Shadowlands 

Skid Marks 
Soccer Kid 

Soccer Kid 

Space Hulk 

Space Hulk 

Strike Commander 
Stunt Driver 
Subwar 2050 

Surf Ninjas 
Syndicate ver.pol. 
Syndicate 
Tajemnica Statuetki 
Task Force 1942 
TFX 

The Big 100 

The Last Soldier 
Theatre of War 
Theme Park 
Theme Park 

Traps 8 Treasures 
Trolis 

Trolls 

1869 

UFO 

Ultima VII 

Ultima Underworld 
Ultima Underworld II 
Valhalla 

V for Victory 


„Wing Commander 
«Winter Super Sports 


Wizkid 
Xenobots 


Battle Isle Il 
Cinemania 
Dangerous Creatures 
Dangerous Streets 
Dictionary for Children 
Encarta "94 (oem) 
Family Zoo 

Frontier — Elite Il 
Gabriel Knight (oem) 
Harpoon 

Jack Nicklaus'” Golf 
Living Books (bajki) 
Mad Dog 2 (oem) 


PC 915 
PG 550 
PO/Amiga 280 
PC 735 
PC 585 
PC 280 
PC 795 
PO/Amiga 280 
Amiga 280 
PC 285 
Amiga 150 
Amiga 190 
Amiga 400 
PC/A1200 _ 480 
PG 490 
PC 735 
PC 795 
PO/Amiga 280 
Amiga 400 
PC/A1200 _ 475 
Amiga 460 
PC 650 
Amiga 515 
PC 795 
PC 195 
PC 795 
PC/A1200 280 
PC 695 
Amiga 585 
PC 250 
PC 795 
PC -1.300 
PC/Amiga _ 500 
Amiga 190 
PC 250 
PC 795 
A1200 795 
Amiga 400 
Amiga 235 
PC/A1200 260 
PC/Amiga 345 
PC 855 
PC 735 
PC 695 
PC 735 
PG 465 
PC 495 
PC/Amiga bez 600 280 
PC/Amiga _ 235 
„Amiga 400 
PC 430 
PC 1.950 
PC 1.420 
PG 1.170 
C0D—32 515 
PG 740 
PC 2.050 
PC 590 
PG 870 
PC 900 
PC 500 
PC 500 
PC 820 
PC 950 


Media Euro 

Megafortress 

Mega Race (0em) 
Microcosm (oem) 

Myst (oem) 

Ocean Below 

Outpost 

Patriot 

Privater 

Shadow Caster 

Sherlock Holmes 
Seawolf 

Space Hulk 

Space Shuttle 

Sports (F1 Grand Prix, Golf) 
Star Lord 

Strike Commander 
Summer Olympix 

Surf Ninjas 

Syndicate 

TEX 

The Animals 

The Journeyman Project 
The Labyrinth of Time 
The Lawnmower Man (oem) 
The New Grolier (encykl.) 
The 7-th Guest 

Theme Park 

Tornado 

Trolls 

Whale's Voyage 

Who Kiled Brett Penance? 
Who Shot Johnny Rock? 
Wolfenstein 3D 

World Atlas 5.0 


ABC Chemii 

Amisłownik (ang-pol, pol-ang) 
ETeacher v. 2.5 (angielski) 
ETeacher v. 2.5 (francuski) 
Eleacher v. 2.5 (niemiecki) 
FD Kat 

Grammar Tree (ang.) 

Mickey Euro (ang. dla dzieci) 
Organizator 

Ortografia 

Pitagoras kl. 7,8 + egz. wst. 
Pitagoras kl. 1,2 LO 
Pitagoras kl. 3,4 LO + matura 
Pitagoras kl. 7,8 

Pitagoras kl. 1,2 LO 
Pitagoras matura 

Program FIRMA__JSC 
Softeczka 1, 2, 3, 4, 

Super Memo 

Wirtschafts Deutsch 


CD—32 
CD—32 
PO 
PO 
PO 
PC 


Amiga 
Amiga 
PC 
PC 
PC 
PO 
PO 
PC 
Amiga 
Amiga 
PG 
PG 
PC 
Amiga 
Amiga 
Amiga 
PC 
PC 
Amiga 
PC 





2.270 
500 
900 
820 

1.550 
500 

1.950 
500 
735 
795 
610 
735 
650 
500 

1.050 

1.490 

1.100 
515 
515 
695 

1.695 
735 

1.050 

1.590 
780 
950 

1.050 
795 
610 
515 
515 
950 
950 
700 
750 


175 
195 
395 
395 
395 
250 
395 
2.790 
195 
175 
395 
395 
395 
210 
210 
210 
950 
300 
495 
180 


Wszystkie ceny są podane w tys. złotych, są 
cenami detalicznymi i zawierają podatek VAT. 


Specjalna oferta dla odbiorców hurtowych i 


sklepów. 





z kolekcji „ 
STEM SHOC 
yska całą rzeszę wie 
jest on na razie zbyt re 
nich pismach, a szkód 
okiej klasy. Zrobiony z6 
echnologies, podob 
ane „Ultimy Under- 
gramie jest wie- 
j, widok „z 


Ów, karabinów, las 
anatów, min itp. Postać bie 
e, czołga się, pochyla, spoglą- 
g_i w dół, wspina po drabinach. 
Rowany jest klimat gry: 
źwiękowy, syk 


ędę królem sieci. 
ię po sześciu mi8 
jamiętałem, moje wsp 
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działko SB-20 


o aż przyjemnie chodzić, ale 
gdzamy amunicję na poważ- 
ejszych przeciwników. No, nareszcie 
znalazłem przejście, było w sektorze 
Beta. Szybka zmiana obwodów, prze- 
jście przez most, winda grawitacyjna 
(zielone strzałki na podłodze) i jestem w 
węźle CPU. Ależ SHODAN się wścieka 
gdy mu je rozwalałem. Wysła 














mnie wszelkie odwody jakie mu jeszcze 
zostały na tym poziomie. Ale teraz to on 
już może... Po drodze do windy wszed- 
łem jeszcze do pomieszczenia z komorą 
dla cyborgów. Krótka akcja i przywróci- 
łem komorze pierwotne zadanie. Teraz 
szybko do windy i na poziom drugi. 

Ależ tu mutantów, cygorgów | innego 
tałatajstwa. Ale opłacało się połazić: 
znalazłem tarczę energetyczną 
(SHIELD) i celownik (TARGET INFO). 
No i oczywiście bibłiotekę, a w niej ter- 
minal do wspańiiałej cyberprzestrzeni. 
Tu już nie było tak łatwo. 

Była-broniona przez CYBERDOGI i 
CYBERGUARDÓW, ale dałem sobie ra- 
dę. Upgradowałem sobie swoje progra- 
my oraz zdobyłem DRILLA, dzięki które- 
mu zdjąłem ICE z PULSERA v4. To jest 
to, a poza tym zdobyłem dwie karty do- 
stępu: Group-4 i SCI. Trafiłem później 
do punktu kontroli lasera. Na szczęście 
przypomniałem sobie, że jeszcze nie 
zrobiłem pewnej rzeczy. A więc po ISO- 
TOP X-22. Znalazłem go bez trudu, a 
przy okazji przerwałem produkcję ro- 
botów. Jeszcze tylko małe porachunki z 
SHODANEM (rozwałka węzłów CPU) i 
jedziemy na dół, na poziom reaktora. 

Generator osłon znalazłem bez pro- 
blemu. Wsadziłem szybko ISOTOP 
XX-22 i włączyłem osłony. Teraz szyb- 
ko obok reaktora do punktu bezpie- 
czeństwa lasera. Wprowadziłem kod 
199 znaleziony w cybersferze i wyłączy- 
łem zabezpieczenie. Przechodząc obok 
pomieszczenia o zmniejszonej grawita- 
cji, pięknym skokiem wziąłem jeszcze 
karabin maszynowy, który sprawił, że 
poczułem się od razu o 
niebo bezpieczniejszy. Po- 
biegłem do windy, prze- 4 
niosłem się na poziom 
drugi i odpaliłem laser. HA 
— SHODANIE i co ty na f 
to? Twój laser walnął w 
osłonę i rozwalił się sam. 
Nic nie pomogły te silne 
stwory, które na mnie qa= 
słałeś. Mam masę gra- 
natów i karabinek maszy. 
nowy. A na dodatek<dóSta= 
łem wiadomość, że są 
jeszcze żywi ludzie na 
mostku. Zaraz im pomogę 
i nie strasz mnie tym wiru- 
sem. Idę i nic mnie nie po- 
wstrzyma. Na wszelki wy- 
padek prześlę wiadomość 
o tym co mnie tu spotkało 
do „Gier Komputerowych” 
— komórki wywiadu w 
Trioptiimum. Do zobaczenia na 
mostku... 

m Sikoreczka alias Krwawy Stempelek 





WYMAGANIA SPRZĘTOWE FC £Q 


TJJO 


min. 386, 4MB RAM 


1 Widok ogólny 
2 Inventory 
3 MFD — Monitor Function Display 
4 Patrzenie w dół i w górę 
(zmiana kątów widzenia) 
5 Schylanie się i czołganie 
6 Energia życiowa (stamina) 
7 Energia (energy) 
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baadr arma, laga 


— wybrany rodzaj broni 

— rodzaj rzeczy 

- automaping 

— wykrywacz celów 

— wyłącznik MFD 
15 Stopień energii życiowej w procentach 
(zmęczenie) 
16 Pełny ekran (włączenie/wyłączenie) 


8 Poziom zużycia energii - zmęczenie 17 Sensaround — sensor obserwacyjny 


9 Menu — Disk options 
10 Menu broni i implantów 
11 Mein — inventory hardware'u 


18 Latarka 
19 Tarcza 
21 Kompas 


12 Mein — inventory pozostałych rzeczy 22 Multimedia Data Readers (czytnik wiadomości) 


13 Mein — inventory software'u 
14 Wyświetlacz MFD (od góry) 








N 
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23 Booster — przyśpieszacz 
25 Broń, którą aktualnie posiadasz (pałka) 





HEGATAR COMPUTING 


01-360 WARSZAWA, 

ul. Człuchowska 25 

HALA TARGOWA „WOLA” 

zapraszamy od pon. do piąt. 

w godz. 16 — 19 tel/fax 638—1209 

a także Giełda Komputerowa, ul. Grzybowska — 
stanowisko nr 15 (sob/niedz.) 


* GRY TV NINTENDO 8-BIT 
oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
* GRY TV SEGA 16-BIT 

oraz cartridge wymiana/sprzedaż 
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POLECAMY NOWE TYTQŁY BRYTYJSKICH CZASOPISM 


NAJTAŃSZE CD W POLSCE! Ceny 180.000 — 250.000 zł 


PC GAMER CD 

PC HOME CD 

PC ZONE CD 

PC TODAY CD 

PC PLUS CD 

PC FORMAT CD 

PC POWER CD 

CD ROM GAMER 
CD ROM MAGAZINE 
CD ROM NOW 


CD ROM TODAY 

CD ROM USER 
AMIGA USER CD32 
AMIGA CD32 GAMER 
AMIGA FUTURE CD32 
MAC FORMAT CD 
FUTURE MUSIC CD 
EDGE (konsole) 
SEGA PRO CD 

CD POWERPLAY 


Do każdego czasopisma załączany 1 dysk CD, średnio 
500MB z nowymi programami co miesiąc! 

Dogodne formy zakupu — odkładanie, wysyłka za 
pobraniem, roczna prenumerata. 

Ceny mogą ulec zmianie; koszty wysyłki są doliczane do 
cen detalicznych. 





W poprzednim numerze „GK” 
zamieściliśmy raporty z dwóch 


wielkich światowych imprez 
komputerowych. Poprzednio 
więcej miejsca poświęciliśmy 


londyńskim targom ECTS, więc 
teraz dla równowagi trochę infor- 
macji o chicagowskim SCES. 
Amerykański Computer 
Electronic Show, czyli Wystawa 
Elektroniki Komputerowej, to 
największy cykliczny pokaz na 
świecie, poświęcony w swych 
założeniach sprzętowi kompute- 
rowemu. Ale ponieważ prezenta- 
cja nowych konstrukcji sprzętu 
komputerowego ma sens jedy- 
nie wtedy, gdy można pokazać 
możliwości oferowane przez ten 
sprzęt, więc siłą rzeczy de- 
monstracjom rozwiązań sprzę- 
towych towarzyszy bogata 


otoczka nowych osiągnięć w 
technice programowania. CES 
odbywa się dwa razy w roku — 
przy obecnym burzliwym rozwo- 
ju techniki 


komputerowej rok 





byłby zbyt długim okresem. Tra- 
dycyjnie styczniowa prezentacja 
odbywa się w styczniu w amery- 
kańskiej stolicy hazardu i roz- 


rywki - Las Vegas, natomiast 
letnia w Chicago - mieście 
olbrzymich kontrastów, przez 


wielu uważanym za najbardziej 
amerykańskie z amerykańskich 
miast. Tegoroczna letnia Wysta- 
wa była jednak pożegnaniem z 
Chicago. Od przyszłego roku 
letnie prezentacje odbywać się 
będą w Filadelfii — taka jest de- 
cyzja organizatorów. 

Tym co w tym roku najbardziej 
się na SCES rzucało w oczy był 
brak prezentacji firmy Sega, 
przy jednoczesnej olbrzymiej 
ekspansji innych systemów do 
gier. Nie wiadomo, czy Sega po- 
padła w tak duże tarapaty, czy 
też może przyczaiła się, by na 


Wystawie Zimowej olśnić 
wszystkich jakąś nową kon- 
strukcją. 


Widoczna też była olbrzymia 
ekspansja systemów CD-ROM. 
To chyba nieodwołalnie będzie 
technika najbliższych lat. Mimo 
wielu wad trudno dziś znaleźć 
inne medium, które byłoby w 
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Cyberdreams zaprezentowało: 
< DARK SEED 2 z grafiką H. Gigera 
HUNTERS OF RALK »- 


Relacje z 
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stanie za tak niewielką cenę 
przechować tak olbrzymią ilość 
danych. Choć Nintendo zdecy- 
dowanie dystansuje się na razie 
od technik CD, a jej szef twierdzi 
słusznie, że liczy się gra - nie 
technika, to jednak właśnie 
technika ułatwia tworzenie inte- 
resujących gier. Tym bardziej, że 
ostatnio większość producentów 
nastawia się na projektowanie 
tzw. filmów interaktywnych 
(interactive movie) oraz gier fil- 
mowych (movie game). 

Związki przemysłu filmowego i 
producentów gier komputero- 
wych były żywe od lat. Dotych- 
czas były to jednak związki ra- 
czej jednostronne, to znaczy 
producenci gier kupowali  li- 
cencje i pomysły od wytwórni fil- 
mowych. Teraz współpraca staje 
się bardziej ścisła - twórcy fil- 
mowi coraz częściej dostrzega- 
ją w grach komputerowych no- 
wą platformę twórczą dysponu- 


jącą nowymi rewelacyjnymi 
środkami wyrazu. Doszło do 
tego, że znana amerykańska 


wytwórnia telewizyjna Viacom 
powołała stały, 30-osobowy ze- 
spół mający się specjalizować w 
produkcji gier. Jednym z 
głównych wydarzeń 


SCES był huczny ban- 
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|| | Na pierwszym planie Tomasz Mazur, głównodowodzący firmą MIRAGE 
kefowe e | SOFT, który przybył do Londynu aby zawrzeć nowe kontrakty. Dzięki 
a temu na naszym rynku pojawi się wiele atrakcyjnych gier. 
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e Atrakcyjne ceny dla 
dealerów, odbiorców 


hurtowych i sklepów. 


e Możliwość zamówienia 
dowolnego tytułu. 


* Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za zaliczeniem 
pocztowym. 


DINOSAURS! 


RE ULE JAZAŁUCAUYJ 
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sprzedaż hurtowa i detaliczna: 


MASTER s.c. 
ul. Cybisa 4 
02-784 Warszawa 


tel. 644 48 47 
6438121 
fax 644 48 16 


PPH LOGIN Sosnowiec, 
ul. Czarna 10-12, tel. 66-00-51 


w sprzedaży kilkaset tytułów na CD-ROM 


King's Quest V 
King's Quest! 





Ponadto w ciągłej sprzedaży: 


e napędy CD-ROM firm Sony 
i Panasonic 


e karty dźwiękowe SoundBlaster 
i Gravis Ultrasound 


e Głośniki do kart dźwiękowych 
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„Virtual Reality”, w skrócie 
przymiotnika „multimedialny, 
niejszych określeń-wytrychó 
ków komputeryzacji. A o! 
to do siebie, że mało 


półinteligenci? Bo 
szczerze wierzyć. 


swych „Bajkac 
rzeczywistości 
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SŁOWNICZEK VIRTUAL REALITY 


© Artificial reality — sztuczna rzeczy- 
wistość. Tego określenia użył jeden z pio- 
nierów VR Myron Kruegger dla opisania 
„Środowiska wrażliwego na sterowanie 
komputerowe”. Później pojawiło się do- 
piero określenie „Virtual Reality”. Taka 
nazwa co prawda mniej jest zgodna z 
rzeczywistym charakterem generowane- 
go świata, ale za to brzmi dużo nowo- 
cześniej i lepiej się sprzedaje. 


© Cybernetyka — określenie wymyślo- 
ne w 1948 roku przez Norberta Wienera 
dla opisania badań nad działaniem syste- 
OWO US OWZYA NATI ECO WJ AWDWYE 
go istot żywych. I stąd się wzięło całe cy- 
bersłownictwo. 


© Cyberprzestrzeń (Cyberspace) — 
określenie spopularyzowane w 1984 ro- 
ku przez Williama Gibsona w książce s-f 
„Neuromancer” do opisania fikcyjnego 
środowiska wirtualnego, do którego do- 
stęp ma równocześnie wielu użytkowni- 
ków. Dane z cyberprzestrzeni są widzial- 
ne, słyszalne oraz odczuwane dotykiem. 


© DataGlove — urządzenie rozpozna- 
jące ruchy dłoni wynalezione w VPL Re- 
search. Technika ta została później wy- 
korzystana w PowerGlove firmy Mattel. 


© Forceball — sterownik typu 6GDOF (6 
Directions Of Force) pozwalający z poje- 
dynczego urządzenia sterującego uzys- 
kać ruch w sześciu podstawowych kie- 
runkach przestrzeni trójwymiarowej. 


© HMD (Head Mount Display) — skrót 
określający monitor lub zestaw monitorów 
zakładany bezpośrednio na głowę użytko- 
wnika. Najczęściej ma on postać „hełmu” 
z wyświetlaczami LCD umieszczonymi 
ZEUS ZUA UOWNILCH 


© Position Tracker — urządzenie wy- 
krywające ruchy ciała i transmitujące 
sam ruch i jego kierunek do komputera, 
w celu odpowiedniego przetworzenia 
sygnałów wyjściowych. 


© Shutter Glasses — okulary migawko- 
we — okulary ze szkłami ciekłokrysta- 
licznymi. Pozwala to na bardzo szybkie 
włączanie i wyłączanie ich przezroczy- 
O Ce DZA KO ODW ZELISIOWNA CUI 
cji można w ten sposób uzyskać złudze- 
nie trójwymiarowości na ekranie zwykłe- 
go monitora. ę 


© Tactile Feedback — urządzenia wy- 
jścia, które przekazują siłę pozwalając 
wzbogacić odczuwanie VR o zmysł do- 
tyku. o» 


© Virtual Reality — technika, która rea- 
lizuje wizualizację danych w postać trój- 
wymiarowego środowiska, do którego 
możesz „wejść” i poruszać się po nim w 
dowolnie wybranym kierunku. Na razie 
osiągnięcia Virtual Reality mają niewiele 
wspólnego z cyberprzestrzenią, na którą 
tak chętnie powołują się fani VR. 
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strzelanina JOELOLLIUZLCM , 
Obrona Ziemi 
[UZ4Ze) 
najezdzcami to 
pomysł stary jak 


Ludzie to nie 
maja poczucia 
humoru. 

Ciągle bawią sie 


swiat. Ale takiej WZ UCZ) 

USZUŁETo! JZU 

jeszcze nie w koszmarnych Ft 

było! ROSZICE "w . 


CEJ 
Oooo Z] 


Piłka nożna 
w dobrej 
oprawie 
graficznej. 


platformówka 


Wspaniala 
grafika. 
[USE ETUAK! 
animacja. trzy 
ogromne 
poziomy. 
Zabawa na 
wiele godzin 


-——€ 17 REÓA ANA WN O 00000000 


EEEE 


Te i wiele innych gier możesz kupić wysyłkowo u nas 
lub w każdym dobrym sklepie komputerowym. 


L. K. AVALON 
skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 


Pełny spis oferowanych przez nas gier można uzyskać 
przysyłając opłaconą kopertę zwrotną z dopiskiem CGS. 
[ao dil ON AERZi NAZI WO ZZA ZtorzTaJ (zza Y WIZJA 


tel. (017) 627471 wew. 274, 275 


AGENT CZ 











platformówka 


Wszyscy 
znajomi wołają 
LEKO>ZCE] 
"Agent". 
WIESZ 
wziął to 

zyc Z441(28 
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A platformówka 
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ny jako uniwersal-- 
ny robot badawczy. 
Niestety zapomnia- 
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4 w jakakolwiek broń 


Na szczęście masz 
CZU ACE 


tytanowe rece i nogi 


JAGUAR czy... Alfa Romeo 

Jeszcze niedawno symboliczne ilości „Jagua- 
rów”, w jakie zaopatrywane były zachodnioeuro- 
pejskie sklepy, sprzedawały się jak świeże bu- 
łeczki (o przepraszam — jak najnowszy numer 
„Gier Komputerowych”). Przed renomowanymi 
marketami, jak „Dixons” czy „Comet” ustawiają 
się kilometrowe kolejki fanów komputerowego 
szaleństwa (no proszę, jak w naszych polskich 
kioskach). Obecnie emocję trochę opadły, gdyż 
amerykanie obkupili się trochę w „Jaguary” i 
wreszcie nadszedł czas na Europę. Teraz kolejek 
już nie ma, a „Jaguary” widać dosłownie wszę- 
dzie. Zanosi się na iście „Jaguarową” rewolucję. 

Powodów takiego stanu rzeczy jest kilka. 
Pierwszy, zasadniczy, to oczywiście cena. A jest 
ona w rzeczy samej nie byle jaka. Powiem więcej 
— nie do odrzucenia. No, pomyślcie przez chwil- 
kę — co może kupić sobie przeciętny obywatel 
Wielkiej Brytanii za te skromne 229 funtów? Ha, 
możliwości jest naprawdę sporo. Z bardziej obra- 
zowych wymienię tylko 300 galonów bawarskie- 
go piwa lub tygodniową wycieczkę na słoneczne 
Karaiby. Wprost świetnie! Podczas gdy 
większość Anglosasów wybiera to pierwsze, ich 
spracowane rodziny — drugie, to wcale niemała 
część społeczności porywa się na zgoła inny za- 
kup. Jest nim naturalnie konsola do gier. Aby in- 
westycja się opłaciła, tzn. zaowocowała sporą 
dawką dobrej zabawy, sprzęt musi być dobrej ja- 
kości i renomy. Wszyscy wiedzą, że na tym polu 
rządzą Japończycy, czyli Nintendo i Sega. Do 
nich też należy większość wpływów ze sprzedaży 
różnorakich maszynek tego typu. Ostatnio 
jednak jesteśmy świadkami mniej lub bardziej 
udanych prób wejścia innych firm na ten dosyć 
ciasny rynek, w którym wszystkie miejsca są już 
zajęte. 

Przykładem może być konsole w standardzie 
3DO lub... no właśnie — atarowski „Jaguar”. A 
jest to, krótko mówiąc coś wyjątkowego, czego 
do tej pory świat nie miał okazji oglądać. Wy- 
śmienite zaplecze techniczne pozwala tworzyć 
programy, o których po prostu nam się nie śniło. 
Jest jednak małe „ale” stawiające przyszłość tej 
maszynki pod znakiem zapytania. Mam tu na 
myśli oprogramowanie. Każdy przecież wie, że 
sprzęt bez odpowiedniego softu jest jak CD-ROM 
bez kompaktu (o raaaany, znów te krążki...). 
Wprowadzenie na rynek nowej maszyny z pe- 
wnością wiąże się ze sporymi kosztami, lecz... 
to nie wszystko. Sukces czy klęska? O tym zade- 
cyduje późniejsza kampania reklamowa, stosu- 
nek firmy do klienta i dostępność oprogramowa- 
nia odpowiedniej jakości. Nie po to ludziska ku- 
pują „Jaguara”, by zanosić go do chaty, rozkrę- 


cać i podziwiać piękno bebechów wykonanych w 
technice montażu powierzchniowego. Nie po to, 
by stał na półce i kurzył się. Tak postępują tylko 
nieprzeciętnie ciekawscy elektronicy-zapaleńcy, 
snoby i sklerotycy, którzy po przyniesieniu sprzę- 
tu do domu nagle zapominają po co go kupili. 

Tak oto dochodzimy do punktu, w którym 
trzeba sobie uświadomić, że dalsze losy „Ja- 
guarka” nie leżą tylko i wyłącznie w rękach Atari, 
które co miało zrobić — zrobiło. Zrobiło na piątkę 
z plusem, i chwała mu za to. Resztą zajmą się 
obrotni producenci oprogramowania i klienci, 
którzy albo zaakceptują nowy produkt, albo za- 
czną wykrzywiać ryjki w różnych śmiesznych 
grymasach i.. odrzucą przeszczep. 

Tym niemniej koncern Atari to nie sierotka. 
Doskonale wie, w co się pakuje. Być może, że w 
niezłą kabałę. Wkracza bowiem na obszar zdomi- 
nowany przez „żółtków”, a tych jak wiadomo, 
wykurzyć z rynku jest niezwykle trudno. Nie cho- 
dzi tu tylko o wspomniane Nintendo czy Segę, 


też: Philips, Matsushita, ATGT (tak, tak — ci od 
telefonów) i kupka innych. Konkurencja jest tak 
silna, jak nigdzie na świecie. Gdyby więc Atari 
nie miało odpowiednich środków na walkę z tymi 









gigantami, po prostu nie wchodziłoby na rynek 
ze swoją konsolą. A jest o co walczyć. Dla Atari, 
niegdysiejszego potentata, jest to „być albo nie 
być” — straty firmy w 1992 r. sięgnęły 74 milio- 
nów dolarów. Gdyby „Jaguar” przyniósł klapę, 
ani chybił podzieliła by losy Commodora. 
Wtajemniczeni twierdzą, iż najsłabszym 
punktem „Jaguara” nie jest jakiś tam scalak czy 
brak napędu CD (ten zaprezentowano na ostat- 
nim CES w Chicago), lecz... sam producent. Nie 
chodzi o wytwórcę (jest nim IBM), a producenta 
— Atari. Otóż, firmie tej zarzuca się dziwaczne 
oraz częściej, niż rzadziej mało skuteczne kam- 
panie reklamowe. Atari, powiedzmy otwarcie, nie 
ma większego doświadczenia jeśli chodzi o kon- 
sole. Klęska „Lynxa” udowodniła, że mimo iż 
Atari zaczynało od stacjonarnych konsoli do gier 
(coin up), to jednak na tym rynku panują już zu- 
pełnie inne warunki. Konfrontacja z bardziej za- 
prawionymi w bojach może okazać się wyjątko- 
wo niebezpieczna, a jej skutki — niepomyślne. 
Sprawa wyjątkowo niskiej ceny, może wyda- 
wać się niektórym niezwykle podejrzana. 
Sprzęt bardzo drogi ma prawo wyglądać pod- 
ejrzanie, lecz jeszcze bardziej podejrzany jest 
ten podejrzanie tani. Zwłaszcza ludzie przywią- 
zani do maszyn innych producentów mogą krę- 
cić nosami. 


LR 


No więc wyobraź sobie Drogi Czytelniku, że 
ktoś oferuje Ci na giełdzie Alfa Romeo 164 — 280 
koni mechanicznych, wzmocniony podwójny ze- 
staw ceramicznych turbosprężarek. Podchodzisz 
i ukradkiem zaglądasz do środka: nieprzebrana 
obfitość miękkiej skórzanej tapicerki i wstawek z 
prawdziwego drewna. Wskakujesz za kierownicę 
i rozciągasz się w fotelu sterowanym za pomocą 
ośmiu elektrycznych silniczków. Eleganckie 
tarcze zegarów, skromny daszek słoneczny, opa- 
dający łagodnie nad konsolą centralną i ta zaska- 
kująca wszędzie przestrzeń. Przekręcasz kluczyk 
wstacyjce i... i nic! Co jest u licha?! Gdzie ten sil- 
nik do cholery?! W tym momencie właściciel Al- 
fy delikatnie łapie Cię za rękaw. Jest człowiekiem 


tylko dlaczego pięć razy niższa od tej prawdziwej, 
skoro wozik jest kompletną nówką na 4-letniej 
gwarancji? Facet, to wyłącznie Twoje zmartwie- 
nie — albo bulisz albo nie. 

Kapujecie? Dokładnie tak samo jest z „Jagua- 
rem”. Niby gwarancja, niby nówka, niby... a 
jednak coś w tym jest. Chociaż „nowe” nie musi 
znaczyć „niepewne”. 

Tymczasem Atari zabiega o twórców przyszłe- 
go oprogramowania dla swej konsoli. Z dobrze 
poinformowanych źródeł wiemy, iż firm z który- 
mi podpisano kontrakty jest już blisko 150. 
Wśród nich są m.in. Anco, Krisalis, Maxis, 
Ocean i US Gold (tylko wielki Psygnosis odmówił 
współpracy, podobno „Jaguar” nie robi na nim 





dobrze wychowanym, sugeruje więc, że ewen- 
tualna przejażdżka naturalnie wchodzi w grę, ale 
prowadzącym będzie on sam. Dobra. Czemu 
nie... 

No to gaz do dechy. Jedyneczka, dwójeczka, 
trójeczka — poprawnie zestopniowana skrzynia 
biegów daje sporo podjary przy rozpędzaniu tej 
3,5 litrowej rakiety. | co? I nic! Kurczę, chyba ktoś 
naprawdę ukradł ten silnik! No, ale nieważne, do- 
brze, że jakoś jedziemy. Nagle kierowca wyjmuje 
ze schowka jakiś kompakt (o kurdeeeee — znów 
te głupie krążki!!!) i wsuwa go do odtwarzacza. 
Nareszcie przekonujesz się, dlaczego Kurt (rest 
in peace friend...) Śpiewa (oj śpiewa, śpiewa — 
300 watowe kolumienki to jest to!), że coś 
„Smells like Teen Spirit” — włączyła się klima. 
Czego? Bo komputer pokładowy wykrył nieprzy- 
jemny zapach w kabinie. Jaki znowu zapach? No, 
nie świruj stary, każdy jest człowiekiem. Spójrz 
na swoje rękawki, są przecież całe mokre — chy- 
ba żeś się lekko spocił. Cóż, trudno — za sprawą 
wzorowo działającej klimy (bez freonu) krępujący 
smrodek znika już po kilku sekundach. 

Nieśmiało pytasz kierowcę, czy mógłby zapre- 
zentować Ci walory trakcyjne pojazdu. „No pro- 
blemo, dude!” — odpowiada nadziany twardziel i 
kieruje samochód na świetną drogę A2 (au- 
tostrada Kraków — Katowice). Tu dopiero się za- 
cznie! Oto dochodzicie dumnego posiadacza 
Mercedesa 600 S, który widząc, że go wyprze- 
dzacie, nieoczekiwanie zajeżdża wam drogę. Twój 
człowiek ratuje się, depcząc szybko we wspoma- 
gane serwem hamulce. Tymczasem Ty robisz się 
blady. Nic to. Za chwilkę zzieleniejesz, widząc 
próby zmierzające do wyprzedzenia niesfornego 
Merca. Przy okazji sprawdzasz przyspieszenia 
powyżej 120 km/h. Siłacz spod maski (uuuu, 
czyżby więc jednak tam był?), obojętny na obcią- 
żenia, ciągnie strzałkę prędkościomierza ró- 
wnym tempem pod górę. 

Zrezygnowany kierowca Merola ustępuje pola 
dopiero przy 150, a Ty wreszcie przekonujesz się 
o istnieniu tego 280—konnego napędu. Przy 170 
km/h do Twych szanownych uszu dochodzą ja- 
kieś łagodne bulgoty, ani chybi — silnik. Rzeczy- 
wiście. Czegoś takiego jeszcze nie widziałeś, ale 
lepiej późno niż wcale. 

Zastanawia Cię tylko cena, jaką ośmielił się 
zakrzyczeć właściciel Alfy. Jest ona (cena, ma 
się rozumieć) niewiarygodnie wysoka. Ciekawe 
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żadnego wrażenia). 


Nieźle, tylko trochę 
kiepsko... bo jak na razie tylko obiecanki cacan- 
ki, a na CES-ie i ECTS-ie (obszerne relacje w po- 
przednich numerach) niczego nowego właściwie 
nie zaprezentowano. Widać z tego, że zbyt duża 
dawka nudnych reklam nie często wychodzi na 
dobre (0 tak — Lanza, Bryza, pasta Colgate /na 
pierwszym miejscu w walce z próchnicą/ i Fiat 
126p z Autolak już mi się przejadły...). Tak, 
przede wszystkim — marketing. Dopi 
tłumy klientów i pełne konto w 

Z drugiej jednak strony, 


oferować 
mają dopi 
szłości, a „ 
na dobre na rynku, to mo 
by wypuszczania 64-bit 
Nintendo. A na to liczy 
(szeryf Atari, nawiasem 
Polsce). 

Spójrzmy teraz oceni 
bardziej technicznej. Ot 


większą szybkością 
cartridge niż, CD. , jest to prawdą. W 
większej jedn chodzi tu o coś zupełnie 
innego. Otóż zastosowanie takiego, a nie innego 
nośnika informacji pozwoliło na zaszufladkowa- 
nie „Jaguara” do kategorii maszyn „cartrid- 
ge'owych”. Tak oto sztucznie „zbito” cenę, gdyż 
napęd CD podwyższyłby znacznie koszty pro- 
dukcji, a co za tym idzie — końcową cenę maszy- 
ny. W rezultacie, „Jaguar” jest bardziej konsolą 
„cartridgeową” 0 zawyżonej cenie niż 
CD-ROM'ową o zaniżonej, którą mógłby 
być równie dobrze. Z dalszego tropu zbi- 
ja fakt, że od niedawna dostępny jest ze- 
wnętrzny napęd CD w cenie równej kon- 
soli. Takie kruczki i sztuczki mogą wydać 
się dziwne, lecz z pewnością służą do- 
brej sprawie (czytaj; zyskowi firmy Ata- 
ri). 

Tak więc zdania co do sprawy nośnika 
informacji są podzielone; jedni mówią 
to, inni mówią sio. Natomiast za sprawą 
cartridge przemawia (oprócz bardzo 
szybkiego transferu) jeszcze jedno — 
„Jaguar” wyposażony jest w układy mo- 
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vs. Predator” 


gące pobierać z cartridge dane skompresowane 
wcześniej nawet w proporcji 40:1. Oczywiście 
znajduje to swe odbicie w jakości grafiki czy 
dźwięku, można jednak ustalić optymalną war- 
tość kompresji. Tak właśnie uczynili programiści 
z Rebellion Software w swej gierce pt. „Aliens vs 
Predator” (coś na styl „Dooma”), skompresowa- 
nej w stopniu 7:1 bez jakiejkolwiek utraty jakości. 
Program zajmuje około 14 MB na cartridge u 
mogącym pomieścić teoretyczne 2 MB. Dodam 
tylko, że firma ma zamiar zastosować podobną 
metodę kompresji w swym nowym, lecz już teraz 
zapowiadanym „Checkered Flag 2” (wyścigi For- 
muły 1). 

Tymczasem programiści projektujący soft dla 
„Jaguara” cieszą się jak dzieci, są po prostu 
wniebowzięci. A to znaczy już bardzo wiele. Roz- 
piera ich niepohamowana ciekawość i chęć two- 
rzenia nowych gier wykorzystujących możliwości 
64-bitowego „Jaguara”. No i o to przecież chodzi! 


(mowa o „Cybermorph” autorstwa Attention to 
Detail) to jeden z kilku elementów sprzedawane- 
go zestawu. Otóż zespół programistów z Atten- 
tion to Detail testował „Jaguara” jeszcze na dłu- 
go zanim trafił do seryjnej produkcji. Chodziło 
oczywiście o wyłapanie większych niedociąg- 
nięć czy błędów. Fajnie, że producent dogadał 
się jakoś z projektantami oprogramowania — to 
bardzo ważne. 

Jak już wspomniałem, w kręgach programi- 
stycznych „Jaguar” jest bardzo ceniony i podła 
wiany. Podoba się zwłaszcza architek 
wnętrza, tj. fakt wyposażenia g 












najmocniejszej strony „Jaguara”. 
Zastosowany blitter potrafi przesuwać, skalo- 
wać i obracać obiekty w czasie rzeczywistym. 
Posiada sprzętową obsługę cieniowania opartą 
na popularnym algorytmie Gourauda oraz tzw. 
„Z—buffering”, pozwalający na wnikanie różnym 
obiektom w inne obiekty, w czasie rzeczywistym, 
ma się rozumieć. Takich oraz wielu innych efek- 
tów można znaleźć na pęczki we wspomnianym 
„Cybermorphie”. 

Dzięki takim rozwiązaniom, „Jaguar” napraw- 
dę nie ma równych sobie. Jeśli chcielibyśmy po- 
równywać jego moc obliczeniową z mocą np. 
PC—ta, to... ho, ho... 486DX2 z szybką kartą Lo- 
cal Bus może przymierzać się do „gołej” (bez 
cieniowania Gourauda) animacji w czasie rzeczy- 
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: „Uh A: dwuwymi j. „Jagu 
miast animuje w 16,7 milionach kolorów, no i w 
trójwymiarze. A to już coś zupełnie innego. 
Kolejnym konikiem nowej konsoli jest obsługa 
różnorodnych map struktur. Pojęcie to nie jest z 
pewnością obce miłośnikom programów gra- 
ficznych używających ray-tracingu, np. „3D Stu- 
dio” (PC) czy „Imagine” (Amiga). Mniej wtajem- 
niczonym wyjaśnię to tak: mapy struktury są jak 
tapety — obraz jest „namalowywany” na po- 
wierzchnię danego obiektu. Gdy chcesz etykietki 
na butelce lub ceglanej ściany czy kominka, uży- 


lu uniknięcia złożonej geometrii. Tym wszystkim 
zajmuje się taktowany zegarem 26.6 MHz układ o 
wdzięcznej nazwie Tom (taki sobie Tomek, ato- 
mek). 

A jak przedstawia się sprawa dźwięku? Ha, 
wprost świetnie! (zastanówcie się przez chwilę: 
czy mogłoby być inaczej?). Generowaniem kry- 
stalicznie czystej oprawy dźwiękowej zajmuje się 
kość nazwana Jerry. Jest ona wyjątkowo efekty- 
wna, ajej możliwości wręcz zadziwiające. Nie ma 
tu żadnych ograniczeń co do liczby grających 

/ jednocześnie kanałów. A to można już potrakto- 
wać jako zapowiedź nowej ery. 

Początkowo częstotliwość taktowania miała 
wynosić 40 MHz. Napotkano jednak na kilka po- 
"ważnych problemów, których dostatecznie szyb- 









a pędzie jeszcze maszyną 64-bito- 
pada ... Jego premiera przewi- 
ję © 5 zyli całkiem niedługo 


ust aę 

alże we wszystkich marketach op od- 
niej — wgapia się na swoich potencjalny rużyt- 
kowników „szeroko rozwartymi oczami” i kusi 
niską ceną, choć w każdym kraju inną. Tak więc 
w Anglii jest najtańszy — ok. 230 funtów, a w 
Niemczech najdroższy — prawie 600 DM. W 
Polsce ma być dostępny przed „gwiazdką, a 
przewidywana cena, to 8-10 mln. zł. 

Więcej ciekawostek o „Jaguarze” i o jego 
ewentualnym następcy, znajdziecie w następ- 









my nadzieję, że wreszcie uda nam się zrecenzo- 
wać kilka nowych gier na „Jaguara”, których pre- 
miery są wciąż odwlekane. 

Tam także znajdziecie informacje na temat 
największego konkurenta „Jaguara”, konsoli 
3DO i projekcie „Bulldog”. 

EM Sandey 


3D0 ATAKUJE 

Zgodnie z obietnicą złożoną w poprzednim nu- 
merze „Gier Komputerowych”, przedstawiamy 
dzisiaj najpoważniejszego konkurenta „Jaguara” 
na rynku konsol do gier, a mianowicie 3D0O. 

4 września 1994 to data oficjalnej premiery 
konsoli Panasonic FZ—| na rynku europejskim. 
Jest to pierwszy model konsol systemu 3D0, o 
którym po całym świecie krążyły od jakiegoś 
czasu rozmaite legendy (zależne od tego czy 
tworzyli je zwolennicy, czy też przeciwnicy tego 
systemu). A czym tak naprawdę jest system 
3D0? Sama firma 3DO została zarejestrowana w 
USA we wrześniu 1991 przez Tripa Hawkinsa i 
miała na celu opracowanie nowoczesnej techno- 


ar" nato- 


ać 


logii multimedialnej dla gier wideo. Do współ- 


pracy szybko zostały wciągnięte takie firmy jak 
Matsushita, Time Warner, Electronic Arts (do 
niedawna Trip Hawkins był jej prezesem), MCA 
czy AT8T. Prace konstrukcyjne oraz programowe 
biegły coraz szybciej i w październiku 1993 r. 
pierwsze egzemplarze FZ—! Multiplayer trafiły do 
amerykańskich sklepów (pewnie dlatego 
powstała legenda, że 3DO to system stworzony 
przez Panasonic). Już wtedy dostępnych było na 
tę konsolę 21 tytułów gier, a ponad 200 było w 
trakcie opracowywania. W marcu 1994 konsole 
3DO trafiły na rynek japoński, gdzie odniosły 
błyskotliwy sukces, a obecnie pojawiła się ró- 
wnież pierwsza wersja dla rynku europejskiego. 
Aktualnie dostępnych jest 38 tytułów gier na 
3D0, a ponad 500 firm software'owych na całym 
świecie pracuje nad kolejnymi tytułami. Zainte- 
resowanie tym systemem ze strony wytwórców 
sprzętu jest również ogromne. Dla przykładu, już 
w połowie 1993 r. Atari i American Laser Games 
zaczęły wykorzystywać elementy technologii 
3DO w swych automatach do gier. W tym roku 
AT8T opracował specjalny modem dla systemu 
3D0, Creative Technology z Singapuru przystąpił 
do prac nad kartą umożliwiającą współpracę 
konsol 3DO z komputerami PC, a Toshiba rozpo- 
częła konstruowanie własnej, konsoli 3D0O. 
Konsola FZ-| jest 32-bitowym systemem 
RISC-owym przystosowanym do odczytu płyt 





CD. Zawiera procesor ARM60 12.5 MHz — zdolny 
do wykonania 6 milionów operacji na sekundę, 2 
równoległe procesory obsługujące animację — 
umożliwiające przesunięcie 64 milionów pikseli 
w ciągu sekundy, 3 Mb RAM, 1 Mb ROM, spe- 
cjalny 16-bitowy procesor DSP oraz czytnik 
CD-ROM podwójnej prędkości. Konsolę można 
podłączyć do monitora dzięki wyjściom Compo- 
site Video i S-Video albo do zwykłego telewizora 
PAL przez wyjście RF (kanał 21). Generowany 
obraz ma rozdzielczość 640x480 i może mieć do 
16.7 miliona kolorów (standardowo 32,000). 
3D0 został zaprojektowany jako system otwar- 
ty, co pozwoli na tworzenie różnego rodzaju przy- 
stawek. Już dziś konsola nie jest wyłącznie ma- 
szynką do.gier. Wbudowany czytnik CD może od- 
czytywać zarówno programy komputerowe, jak i 
normalne płytki CD z muzyką, płyty Kodak Pho- 
toCD oraz płyty z filmami nagranymi w stan- 
dardzie CinePak. Po dokupieniu specjalnej przy- 


stawki możliwe będzie również odtwarzanie zapi- 
su wizyjnego w standardzie MPEG1. 

Jakość gier oferowanych na konsolę 3DO nor- 
malnie zwala z nóg. Muzyka, grafika, totalny od- 
lot! Czasami proste gierki np. strzelanki, przesy- 
cone są porywającymi sekwencjami wideo z 
udziałem aktorów, co sprawia naprawdę dobre 
wrażenie całości. Zeby jeszcze przytrzeć nosa 
pececiarzom, dodam, że sekwencje wideo są 
wyświetlane jako całoekranowe (jeśli nie liczyć 
prostokątnej ramki w której dzieje się akcja, któ- 
ra zajmuje nie więcej niż ok. 10% ekranu), nie 
zaś w niewielkich rameczkach wciśniętych 
gdzieś w kąt ekranu. Wprawdzie wybór gier jest 
jeszcze trochę ograniczony i nie każda z nich mu- 
si być od razu hitem, ale można już wybierać z 
ponad setki tytułów. Jak to ma się w stosunku 
do „Jaguara”?! 

Przyszłość tej konstrukcji zapowiada się 
jeszcze bardziej rewelacyjnie. Pod presją rynku, 
3D0 prowadzi zaawansowane prace nad kon- 
strukcją konsoli „Bulldog”, która ma trafić do 
sklepów pod koniec 1995 roku. Ma być ona w 
pełni kompatybilna z obecnymi konsolami 3D0, 
ale będzie to konsola z procesorem 64-bitowym 
66 MHz! Ma być wyposażona w rewelacyjne pro- 
cesory graficzne pozwalające na przesunięcie 
100 milionów pikseli w ciągu sekundy oraz wy- 
generowanie 250 tysięcy teksturyzowanych 
wieloboków i 150 tysięcy trójkątów (osobny ge- 


nerator trójkątów!) na sekundę. Ma mieć już ró- 
wnież wbudowany system MPEG1, z możliwością 
rozbudowy o MPEG2. Czytnik CD pozostaje bez 
zmian, ale konsola zostanie uzupełniona o 
hardware'owy dekompresor danych zgodny ze 
standardem PK.Zip. W 1996 roku konsola ma zo- 
stać rozbudowana o czytnik nowego standardu 
DVD CD pozwalającego na odczyt z ośmiokrotną 
prędkością! Rewelacyjnie przedstawia się plano- 
wana cena nowej konsoli. „Bulldog” ma bowiem 
kosztować od 250 do 400 dolarów (skąd ten roz- 
rzut)! Tak rewelacyjna zapowiedź mogłaby moc- 
no obniżyć zainteresowanie klientów aktualnie 
dostępnymi konsolami 3DO. Aby temu zapobiec, 
firma zapowiada, że posiadacze wcześniejszych 
wersji 300 będą mogli podłączyć do nich spe- 
cjalny cartridge o cenie nie przekraczającej 100 
dolarów, który przekształci ich maszynki w peł- 
nowartościowego „Bulldoga”. 

E LSK 


Gry Komputerowe (31) 













GRY NA KONSOLE 

Dziękujemy za wiele ciepłych listów w któ- 
rych chwalicie nas za pomysł podjęcia tema- 
tyki przenośnych konsoli do gier. Domagacie 
się już nie o same opisy urządzeń, ile o re- 
cenzje gierek na różnego rodzaju konsole — 
„Game Boya”, „Lynxa”, Segę, CD—32, Ninten- 
do i inne. No cóż, jesteśmy po to, aby Wam 
służyć. Dość lania wody, zaczynamy! 


CHECKERED FLAG (Lynx) 

Złośliwi twierdzą, że to ilość i jakość gier 
dostępnych na „Lynxa” jest główną przyczyną 
małej popularności na świecie tej sympa- 
tycznej konsoli. Jedynie w krajach Beneluxu, 
„Lynx” zyskał sporą popularność, a to dzięki 
łatwemu dostępowi do oprogramowania. Tam 
po prostu można wymieniać cartridge w wy- 
pożyczalniach kaset wideo. Niestety pro- 
dukcja oprogramowania niemalże w całości 
została zmonopolizowania przez Atari Corpo- 
ration. Stąd dostępnych tytułów było niezbyt 
wiele, a w pewnym momencie w ogóle od- 
puszczono sobie ten temat. Teraz przy okazji 
wejścia na' rynek „Jaguara, ponownie 
„wskrzeszono” konsolę „Lynx”. Ruszyła pro- 
dukcja nowych gier i wspólnie z „Jaguarem” 
promuje się go jako tańszego „brata”. 

Na rynku gier do „Lynxa” dominują gry 
starsze, a jest wśród nich wiele zapomnianych 
już hitów i czasami, aż miło do nich wrócić. 
Tak jest w przypadku „Checkered Flag”. 

Wyścigi samochodowe cieszą się u graczy 





wciąż niesłabnącą popularnością. Jednym z 
takich „rasowch” wyścigów Formuły 1 jest 
„Checkered Flag”. Użytkownicy Atari ST pa- 
miętają zapewne jeszcze tę grę datowaną na 
1991 r. Jednak upływ czasu w tym konkret- 
nym przypadku, nie wpłynął na obniżenie jej 
atrakcyjności. Gra posiada wszystkie cechy 
jakim powinien odpowiadać współczesny sy- 
mulator wyścigów samochodowych: wybór 
toru na którym chcemy się ścigać (18), wy- 
bór samochodu (8), możliwość współzawod- 
niczenia z partnerem (tylko przez kabel „Com- 
lynx"), wybór rodzaju skrzyni biegów — auto- 
matyczna, 4. biegowa lub 7. biegowa. „Chec- 
kered Flag” posiada fajną grafikę, płynną ani- 
mację, duże możliwości wyboru wariantu gry. 
Czegóż można jeszcze wymagać od wyścigów 
samochodowych? Pozostaje tylko GRAĆ! 


SUPER SMASH TV (Sega) 

Gra ta została wypuszczona przez firmę 
Flying Edge. Jest to typowa strzelanko-nawa- 
lanka z akcją widzianą z góry. 

Akcja gry toczy się w roku 1999, kiedy to 
najpopularniejszą rozrywką są gry tele- 
wizyjne w których stawką jest życie 
ich uczestników. Zasady są pro- 
ste — „Ty zabijesz lub sam 
zostaniesz zabity”. 

Uczestnik samotnie 







lub w parze staje na specjalnej arenie i zabija 
wszystko, co mu się nawinie pod rękę. Zbiera 
również wszelkie pieniądze i łupy rzeczowe, 
które stają się jego własnością po zakończe- 
niu każdego etapu. Możesz zdobyć 6 futury- 
stycznych rodzajów broni i używać ich w wal- 
kach z hordami cyborgów, różnej maści mu- 
tantów i innego rodzaju dziwolągami nie wy- 
łączając 30 tonowego cybermana! 

W sumie jest to niezły program i da się w 
niego pograć. 


THE BEAVERS (Amiga CD32) 

Żył sobie szczęśliwie pewien bóbr imieniem 
Jethro. Miał narzeczoną, a że była nad wyraz 
powabna, więc zainteresował się nią pewien 
Królik (ostatecznie też gryzoń). Przy pierwszej 
nadarzającej się okazji, Królik porwał śliczną 
bobrzycę i zamknął w swej norze. Sam Królik, 
choć wyjątkowo duży, silny i złośliwy, to dla 
Jethra byłaby pestka. Ale Królik otoczony jest 
całą masą „krewnych i przyjaciół Królika”, któ- 
rzy uważają za całkiem naturalny jego związek 
z bobrzycą. A biedny Jethro może liczyć jedy- 
nie na swą zręczność i spryt. Prawdę powie- 
dziawszy pomogą mu chętnie również bobrzę- 
ta, ale jak to dzieci — szybko tracą zaintereso- 
wanie pomocą i trzeba je przekupywać czapka- 
mi ze skóry szopa. 

W grze przyjmujesz rolę Jethra, który ma za 
zadanie wyratować swą ukochaną. Musisz 
przechodzić przez kolejne etapy gry, a po dro- 
dze pokonywać najrozmaitsze przeszkody i 
przedostawać się na rozliczne platformy. Aby 
życie nie było zbyt łatwe, to musisz również 
unikać spotkań z różnymi sojusznikami Królika. 

Gra składa się z 6 odrębnych poziomów 
(leveli). Po zakończeniu każdego z poziomów 
zostaje Ci podany kod, dzięki któremu bę- 
dziesz mógł w przyszłości rozpocząć rozgryw- 
kę od tego właśnie miejsca. Ale uwaga, w 
przypadku rozpoczęcia gry przez „wskocze- 
nie” na wyższy poziom, Królik zadba, aby na- 
sze zadanie nie było zbyt łatwe — na „dzień 
dobry” wyśle przeciw nam swych najsil- 
niejszych i najzajadlejszych sojuszników. 

Jak widać z powyższego, gra jest niezłą 
platformówką, przeznaczoną głównie dla dzie- 
ci. Ale nie tylko! Rozgrywka toczy się w dość 








szybkim tempie, a pokonywanie kolejnych 
przeszkód wymaga oprócz zręczności również 
odrobiny pomysłowości. Grafika gry jest na 
bardzo dobrym poziomie, a animacja postaci 
ładna i płynna. 

Wersja na (D32 nie różni się w zasadzie od 
tej działającej na A500 i A600, a szkoda... 
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KID DRACULA (Game Boy) 

Ta najpopularniejsza na świecie przenośna 
konsola do gier zdobyła tak szaloną popular- 
ność dzięki przemyślanej strategii odnośnie 
produkcji oprogramowania. Nastawiono się 
na tworzenie gier mało skomplikowanych o 
wysokim stopniu „playability” — grywalności. 
„Kid Dracula” to kolejna prosta — co nie zna- 
czy łatwa do skończenia — platformówka. 
Składa się z 8 pomysłowych poziomów na- 
szpikowanych różnymi przeróżnymi niebezpie- 
czeństwami. W swej długiej wędrówce, nasz 
sympatyczny bohater będący skrzyżowaniem 
małego wampirka z małym Batmankiem spo- 
tyka różne dziwne stwory i osoby. Nie jest 
bezbronny gdyż oprócz możliwości prze- 
poczwarzania się w nietoperza, sam może 
rzucać tymi stworzonkami na przemian z og- 
nistymi kulami. Doprawdy pomysłowość auto- 
rów gry w wymyślaniu różnych sztuczek jest 
tutaj godna podziwu. Poważnym minusem 
„Kid Dracula” jest niesamowicie szybka akcja 
gry. Trzeba być szybkim jak błyskawica, żeby 
dotrzeć choćby do połowy gry, a Co z resztą? 
Doprawdy mówię Wam, nawet wytrawny ła- 
macz joya posadzono z „Game Boyem” w rę- 
ku, może się nabawić kompleksów grając w 
tę sympatyczną gierkę. Ale w końcu „Game 
Boy” to konsola dla najlepszych?! 


Za udostępnie gier: KID DRACULA (Game 
Boy), SUPER SMASH TV (Sega), SHADOW 
OF THE BEAST (Sega), BEAVERS (CD32) dzię- 
kujemy firmie 

DISCOMP z Warszawy tel. 090 635806 (g. 
9—16) 

CHECKERED FLAG (Lynx) udostępniła fir- 
ma AIAR SYSTEM z Wrocławia tel. (071) 
556460. 


[OUI 


a Tę.h €artaą4 








Ą 


A 


-16 Audio Card - 


MHZ 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


Programy Oryginalne, Shareware i PD 


AMIGA 
COMMODORE 64/128 
IBM PC XT/AT 
Katalogi gratis po przesłaniu koperty zwrotnej + 
znaczka 5000 zł 
Uwaga! Podaj typ posiadanego sprzętu 
Sprzedaż wysyłkowa za zaliczeniem pocztowym 
JE M 
a 172/48 
WARSZAWA 
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OSOBY: 


Tragarz 


Przewoźnik 
Kopacz 
Budowniczy 
Rycerz 


Centurion 


Drwal Rybak 
Tracz Świniarz 
Hutnik, Złotnik Rzeźnik 
Kamieniarz _ Rolnik 
Gajowy Młynarz 
Górnik Piekarz 
Szkutnik Geolog 
Kowal Bezrobotny 


Płatnerz 
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e biaskie, gdyż transport di 
pochyłą musi zająć więcej czasu” 
datkową informację daje nam ba 
sunku wewnątrz prostokąta. "Tere 
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lotem zielonym, lekka stromiggć , 
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nę chcemy poźgić następny odcinek 
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. Warsztat Płatnerza 
. Chata Kamieniarza 
. Chata Szkutnika 

. Chata Gajowego 

. Chata Drwala 


LBELCCC| 
2. Wieża 
3. Strażnica 
4. Warownia 


wystarczy kliknąć na prostokąciku z na- 
pisem UNDO. Wbrew pozorom nie nale- 
ży starać się budować za wszelką cenę 
dróg biegnących płasko. Znacznie lepiej 
jest budować drogi maksymalnie proste. 

Nierozłącznie związane z drogami są 
chorągiewki. Jak już wspomniałem, każ- 
da droga musi zaczynać się i kończyć 
na chorągiewce. Ale później, w trakcie 
rozgrywki, będziemy mogli stawiać do- 
datkowe chorągiewki na już istniejącej 
drodze. Dzięki temu na drogę zostanie 
skierowanych więcej Tragarzy, z których 
każdy będzie miał krótszy odcinek -do 
przebycia — jak łatwo się domyślić, sza- 
lenie przyśpiesza to transport ładunków. 
Ale kryje się w tym również pułapka! Po 
dostawieniu nowej chorągiewki, na ob- 
sługę fragmentu drogi, który do tej pory 
obsługiwał jeden Tragarz, będzie 
potrzebnych teraz dwóch Tragarzy (po 
jednym na każdy odcinek). Droga 
"będzie więc faktycznie zablokowana, 
dopóki na nowy odcinek nie dotrze no- 
wy Tragarz. A to niestety może nieco po- 
trwać, szczególnie na początku gry, gdy 
mamy niewielu ludzi do dyspozycji. 
Chorągiewka na drodze stanowi miejsce 
składowania i pobierania ładunków 
przez Tragarzy, a poza:tym, każda cho- 
rągiewka może stanowić początek no- 
wej drogi i stać się WeaD drogowym. 
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centrum dyspozycyjnego oraz przecho- 
walni ludzi i towarów. Co ciekawsze, 
utrata Zamku Centralnego nie jest w 
grze równoznaczna z przegraną! Budo- 
wą Zamku Centralnego nie pochłania 


A" kosztów i nie zużywa surow- 
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% ale chorągiewkę możemy również posta- 


Budowa wszystkich innych budynków, 
poza Zamkiem Centralnym, jest już do- 
konywana w sposób odmienny. Przede 
wszystkim warto się zorientować, co i 
gdzie można budować. Służy do tego 
ikonka Budowy. Jeśli wskażemy tę ikon- 
kę, wciśniemy prawy przycisk myszy i 
trzymając go wciśnięty klikniemy lewym 
przyciskiem, to ekran pokryje się żółty- 
mi symbolami budynków. Są to 
wszystkie, aktualnie dostępne, miejsca 
pod zabudowę, przy czym każdy z sym- 
boli co innego oznacza. Warto jednak 
pamiętać, że możliwości zabudowy nie 
są w grze rzeczą stałą. Pomijam już 
fakt, że wybudowanie jakiegokolwiek 
budynku (nawet Chorągiewki) zmienia 
natychmiast możliwość zabudowy jegó 
otoczenia. Ale wyrośnięcie nowego 
drzewa lub łanu zboża również unie- „* 
możliwia postawienie tam budynku. Z i 
drugiej strony, w miarę karczowania 
drzew, żniw i rozłupywania skałek przez 
kamieniarza, pojawiać się będą nowe 
możliwości zabudowy. a" 

e Domek — w tym miejscu można po-li 
stawić drobniejsze budynki, te które po- 
jawiają się w pierwszym okienku wybo- 
ru budynku. Są to chaty Kamieniarza, 
Drwala, Gajowego, Rybaka i Szkutnika, „FF 
Wiatrak oraz Strażnica. "| 

e Zamek — tu możemy postawić każ- 5 
dy z poprzednich budynków lub dowoł- 
ny duży budynek (z kolejnych okienek 
wyboru budynku), czyli warsztaty Rzeź= 
nika, Płatnerza, Hutnika, Tracza, Pieka- 
rza, Złotnika i Kowala, zabudowania 
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Kopalnia Węgla 15 2 E = 4 i 
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Kopalnia Rudy Złota 
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1. Dom Świniarza 
2. Dom Rolnika 
3. Chata Rybaka 
4. Rzeźnia 

5. Wiatrak 

6. Piekarnia 
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Wiemy, że czasami macie problemy 
ze zdobyciem nowych numerów 
„Gier Komputerowych”. Lekarstwem 
na to, może być stała prenumerata na- 
szego czasopisma. Można ją zrealizo- 
wać na dwa sposoby: 


1. Prenumerata krajowa na 

I kwartał '95 w „Ruch-u” 

Należność (18.000 zł x 3) za nume- 
ry styczniowy, lutowy i marcowy '95 
można już wpłacać do oddziałów 
„Ruch” właściwych dla miejsca za- 
mieszkania prenumeratora. 

Uwaga! „Ruch” NIE przyjmuje już 
zamówień na numery listopadowy i 
grudniowy. Aby zamówić je na dro- 
dze prenumeraty, należy złożyć za- 
mówienie w redakcji i to jest właśnie 
ten drugi sposób. 


2. W redakcji przyjmujemy zamó- 
wienia na 6 lub 12 kolejnych nume- 
rów „GK” poczynając od numeru na- 
stępnego tj. 11/94. 

Cena 1 egz. w prenumeracie wyno- 
si 18.000 zł. 


Zamawiający prenumeratę nie po- 
nosi kosztów pocztowych związa- 
nych z wysyłką czasopism, a także nie 
ponosi skutków ewentualnych zmian 
cenowych. 

Zamówienia na prenumeratę przy- 
jmujemy na blankietach zamieszczo- 
nych poniżej, ale jeśli ktoś nie chce 
niszczyć pisma i wycinać blankietu 
można przesłać jego kserokopię lub 


Świadczenia dodatkowe 


Nadawca (imię i nazwisko-nazwa) 


EE ER] ulica, nr domu, nr mieszkania, miejscowość 


poczta 
PRZEKAZ 
POCZTOWY 


słownie złotych 


na zł 


Adresat 
ul. Marsa 6 





Nr nadania _ Stępel okręgowy 


esz] 


Dzień nadania 





CGS-Computer Studio 


Warszawa 





odpowiednio wypełnić zwykły prze- 
kaz pocztowy. 

Jak zapewne zauważyliście na blan- 
kiecie poza tytułem „Gry Komputero- 
we” widnieją także: „Computer Stu- 
dio” i „Wydanie Specjalne Computer 
Studio”. Można więc korzystając z 
tego jednego blankietu zamówić pre- 
numeratę wymienionych wcześniej 
tytułów. 

Przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 
kolejnych numerów „Computer Stu- 
dio” i 3 lub 6 kolejnych „Wydań Spe- 
cjalnych Computer Studio”. 

Uwaga! Okienka z wybranymi po- 
zycjami należy ZAKREŚLIĆ — czyli 
można postawić krzyżyk, „v”, kółko, 
lub zamalować. Pozostałych okienek 
NIE SKREŚLAĆ. 


JAK ZAMAWIAĆ 

ARCHIWALNE NUMERY: 

Jeśli chcesz otrzymać któryś z po- 
przednich numerów „Gier Kompute- 
rowych”, „Computer Studio” lub 
„Wyd. Spec. Computer Studio” należy 
skorzystać z tego samego blankietu i 
w ten sam sposób, jak opisano wyżej, 
zaznaczyć wyraźnie, które pozycje 
zamawiamy. Wykaz zawartości po- 
szczególnych numerów czasopism 
znajdziecie na stronie 41. 


ZESTAWY ARCHIWALIÓW TANIEJ! 
Decydując się na zakup zestawu 
ZESTAWU numerów naszych czaso- 
pism możesz uzyskać znaczne 


oszczędności. Uwaga, nie można do- 








ozn. kodowe 













ADRESAT 










ul. Marsa 6 


Odcienek dla adresata 


ulica, nr domu, nr mieszkania 


"poczta 


CGS-Computer Studio 


Imię i nazwisko (nazwa) 


104-202 Warszawa 





(ERAT: 


wolnie mieszać numerów z poszcze- 
gólnych zestawów. Zniżki dotyczą 
więc wyłącznie zestawów wyszcze- 
gólnionych poniżej. 


GRY KOMPUTEROWE 

Zestaw | — wszystkie 8 numerów — 
tylko 55.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 

Zestaw Il — nr 3, 4, 5 — tylko 30.000 
zł + 6.000 koszty przesyłki 

Zestaw Ill — nr 6, 7, 8 - tylko 
40.000 zł + 6.000 koszty przesyłki 


COMPUTER STUDIO 

Zestaw | — nr 11, 12, 13, 14, 15 — 
tylko 50.000 zł + 10.000 koszty prze- 
syłki 


WYDANIE SPECJALNE 

COMPUTER STUDIO 

Zestaw | — 3/93, 4/93, 5/93 — tylko 
20.000 zł + 7.500 koszty przesyłki 

Zestaw Il — 1/94, 2/94, 3/94 — tylko 
30.000 zł + 10.000 koszty przesyłki 


Jakby nie liczyć, to i tak się opłaca! 
Wykaz zawartości poszczególnych 
numerów i ich zawartości, znajdzie- 
cie na stronie 41. Pamiętaj, że zama- 
wiając zestaw archiwaliów, napisz na 
blankiecie w miejscu „Uwagi” - ZE- 
STAW. 


Czytelnie wypełniony blankiet, na- 
daj w urzędzie pocztowym. Zachowaj 
odcinek dla wpłacającego na wypa- 
dek ewentualnej reklamacji. 





Starannie przechowywać 
Dowód nadania przekazu pocztowego (pokwitowanie) 


Nadawca (imię i nazwisko— nazwa) 


ulica, nr domu, nr mieszkania 





ozn. kodowe poczta 


CGS-Computer Studio 


Adresat (imię i nazwisko-nazwa) 








ul. Marsa 6 
ulica, nr domu, nr mieszkania 
Warszawa 





ozn. kodowe 





poczta 


odpis przyjm. o 
podpis przyj E Ę Opłata 
ę a zł 
. Ę E 
podpis kontr. 6 ś podpis przyjm. 
A Q 


UWAGA: Części zakreślone tłustą linią wypełnia nadawca atramentem, długopisem, drukiem, maszyną do pisania lub za pomocą tuszowego odcisku stempla 


























nadania 








Liczne konkursy weszły już na 
stałe do głównego menu serwowa- 
nego w „Grach Komputerowych”. 
Ostatnio tak nam się tego namno- 
żyło, że nieźle namąciliśmy w po- 
przednim numerze nie za- 
mieszczając trzeciego kuponu 
konkursowego. Za to niedopatrze- 
nie serdecznie przepraszamy. Dzi- 
siaj naprawiamy ten błąd i jedno- 
cześnie pragniemy uspokoić 
wszystkich, którzy przysłali do nas 
kartki pocztowe z dwoma kupona- 
mi i trzecim „zastępczym”, że 
wszystkie karty wezmą udział w lo- 
sowaniu nagród. Ostateczny ter- 
min nadsyłania kartek pocztowych 
z kuponami mija 15 GRUDNIA 94 r., 
zaś wyniki opublikowane zostaną 
w numerze styczniowym. 

Wszystkich nowych Czytelników 
zainteresowanych naszym konkur- 
sem informujemy, że aby wziąć 
udział w losowaniu jednej z pięciu 
nagród: 


— CD-ROM MITSUMI FX — 001D 

— LYNX — przenośna konsola 

do gier 

- MYST - jedna z najlepszych 
gier przygodowych CD 

- HEARTLIGHT - gra na PC 
wersja dyskowa 

— ROOSTER — gra na Amigę 


wystarczy skompletować trzy ku- 
pony konkursowe które wydruko- 
wane były w numerach 6-7/94, 
8-9/94, 11/94. Te kupony należy na- 
kleić na kartę pocztową, a obok 
podać swój adres i napisać, którą 
z wyżej wymienionych nagród 
chcecie otrzymać w przypadku 
wylosowania Waszej karty. Tak 
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przygotowaną kartę należy wysłać 
na adres: 

CGS - Computer Graphics 

Studio, 04-202 Warszawa, 

ul. Marsa 6. 

Uwaga! Wszystkie numery „GK” 
w których znajdują się poprzednie 
kupony, są jeszcze do nabycia w 
redakcji lub można je zakupić wy- 
syłkowo. 


KONKURS II (Trzy pytania) 

Należy prawidłowo  odpowie- 
dzieć na trzy pytania zamieszczo- 
ne poniżej, a odpowiedzi na kar- 
tach pocztowych, przesłać na 
adres redakcji. 


Oto pytania konkursowe: 

1. Podaj imię głównego bohatera 
gry „Mentor” 

2. Co oznacza skrót VR 

3. Jaka firma opracowała grę 
„Outpost” 

Mamy nadzieję, że pytania nie są 
trudne, bo jeśli uważnie przeczyta- 
liście ten numer, to na pewno zna- 
cie prawidłową odpowiedź. 


Nagrodami w konkursie są gry: 
— MENTOR (Amiga) 

— MAGICZNA KSIĘGA (Amiga) 
— SPY MASTER (PC) 

— BEAVER (AMIGA CD32) 

— EDD THE DUG (C-64 DYSK) 


UWAGA! Koniecznie napisz 
który z wymienionych programów 
wybierasz w przypadku wygranej! 

Na odpowiedzi czekamy do 15 
grudnia '94 
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NAGRODY, NAGRODY, NAGRODY... 

Rozwiązanie konkursu z „Gier 
Komputerowych” nr. 8-9/94. Oto 
prawidłowe odpowiedzi: 

1. American Laser Games 

2. Kajko i Kokosz 

3. Gwiezdne Wojny (Star Wars) 


Nagrody otrzymują: 

1. MAREK HARĘŻA z Bielska-Bia- 
łej; otrzymuje grę „Heimdall 2” 
ufundowaną przez Mirage Softwa- 
re 

2. LESZEK DOBROŃ z Pionek; 
otrzymuje grę „Sink or Swim” 
ufundowaną przez L.K. Avalon 

3. BARTEK STOLARCZYK z Ja- 
worzna; otrzymuje grę „Fliper” 
ufundowaną przez X - Land 

4. SYLWIA PIETRZKIEWICZ z 
Drawna; otrzymuje grę „Electro 
Body” ufundowaną przez X - Land 

5. JAROSŁAW JĘDRYSZCZAK z 
Nysy; otrzymuje grę „Arnie” ufun- 
dowaną przez L.K. Avalon 

6. KAROL SZTUKOWSKI z Su- 
wałk; otrzymuje grę „Internacional 
Truck Racing” ufundowaną przez 
L.K. Avalon 


Gratulujemy! Nagrody wyślemy 
pocztą. 
Fundatorzy nagród: 


L.K. AVALON, Rzeszów, 
skr. poczt. 66 


X-LAND, Kraków, 
ul. Cystersów 16 


MIRAGE, Warszawa, 
ul. Abrahama 4, tel. 643-81-21 
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Wnunerze: 
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RA 5/84 (20) + Combat Air Patrol 
INDEX 355127 Rom a 3 * Hamier AV-B 
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BETRAYAL AT KRONDO 
> TIE FIGHTER 
LANDS OF LORE 


> DETROIT 
> HEIMDALL 2 











CZY WIESZ, ŻE MOŻESZ JESZCZE 
NABYĆ INNE WYDAWNICTWA '« 
„CGS — COMPUTER STUDIO”? 
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kumentów — gdy leżą na podłodze, mały 
melduje, że widzi książkę, dopiero gdy ją 
weźmiemy i obejrzymy ponownie, poznaje- 
my jej treść. 

Jeszcze jedno: gdy wybierzemy jakiś 
przedmiot, w menu czynności zamiast joy- 
sticka znajdzie się kubek. Jak łatwo się do- 
myśleć, jest to opcja spożywania danej rze- 
czy (oczywiście gdy ta jest jadalna). 

Dla tych, którzy będą chcieli sami 
ukończyć „Valhallę” spisaliśmy kilka zdań, 
które pojawiają się w początkowej fazie roz- 
grywki. Mamy nadzieję, że to pomoże w roz- 
szyfrowaniu co mówi książę tym mniej za- 
znajomionym z językiem angielskim. 


SŁOWNICZEK „VALHALLI” 

1. Informacje o przedmiotach, otoczeniu, 
itp.: 

A guardian — strażnik 

A large gem — całkiem spory klejnot 

I think it's a map — myślę, że to mapa. 

It looks like a book — wygląda jak książ- 
ka. 

It's a big stone — to wielki kamień. 

It's a blood stone — to kamień krwi. 

It's a chest key — to klucz do skrzyni. 

It's a crown — to korona. 

It's a crystal — to kryształ. 

It's a dagger — to sztylet. 

It's a door key — to klucz do drzwi. 

It's a flower — to kwiatek. 

It's a gold coin — to złota moneta. 

It's a locked chest — to zamknięta skrzy- 
nia. 

It's a locked door — to zamknięte drzwi. 

It's a long way down — długa droga w dół 
(chodzi o dziurę w podłodze). 

It's a poison — to trucizna. 

It's a skull — to czaszka. 

It's a small rock — to mały kawałek skały. 

It's a stick — to patyk. 

It's a wall — to ściana. 

It's an altar — to ołtarz. 

It's an ornament — to ornament. 

My father's ring — pierścień mojego ojca. 

The altar of justice — ołtarz sprawiedliwo- 
ści. 

The altar of sadness — ołtarz smutku. 

There's a water here — tu jest woda. 

This is a candle — to jest świeczka. 

Wishing well — studnia życzeń. 


2. Niektóre żądania czaszek (na ołta- 
rzach): 

Bring me blood — przynieś mi krew. 

Bring me the talisman — przynieś mi ta- 
lizman. 


Bring me wine — 
przynieś mi wino. 

Bring the substan- 
ce of life — przynieś 
substancję życia. 

What is the 
password? - podaj 
hasło. 

What is your 
quest? - czego po- 
szukujesz (jaki jest 
cel Twojej wędrówki)? 


3. A oto refleksje 
małego i komentarze 
do naszych (nie za- 
wsze mądrych) pole- 
ceń: 

Can't see anything — nic nie widzę. 

Don't be silly — nie bądź głupi (kiedy 
chcesz zrobić coś, co nie wyjdzie wam obu 
na zdrowie). 

Extremely hot — bardzo gorąco. 

I caaan't — nie mooogę. 

I can't do that — nie mogę tego zrobić. 

I cannot do that — j.w. 

I can't take that — nie mogę tego wziąć. 

I don't understand — nie rozumiem (kiedy 
wydasz dziwne polecenie). 

I really don't know - naprawdę nie wiem. 

I want to go home — ja chcę do domu. 

['m confused — jestem zażenowany. 

I'm not quite sure — nie jestem pewien. 

I'm not strong enough — nie jestem taki 
silny (kiedy każesz podnieść zbyt ciężki dla 
małego przedmiot). 

I'm not that strong — j.w. 

I'm scared — boję się. 

I'm too young to die — jestem za młody 
by umierać. 

I've got it - mam (kiedy mały 
coś weźmie). 

I've no more room — nie mam 
miejsca (kiedy wszystkie miejsca 
w „kieszeni” masz zajęte). 

Incredible! — Niewiarygodne! 

It didn't work — nie zadziałało. 

It doesn't fit — to nie pasuje (w 
odniesieniu do kluczy). 

It won'tfit:in — j.w. 

No chance — nie ma szans. 

No way — nie ma mowy (kiedy 
np. chcesz wrzucić przedmiot do 
dziury w ziemi). 

Nothing happened - nic się 
nie stało. 

O.K., now what? — dobra co 
teraz? 

There's nothing here — tu nic nie ma. 

We've done this before — zrobiliśmy to 
już wcześniej. 

Very funny — bardzo śmieszne. 

What was that? — co to było? 

M Rafał Belke 


VALHALLA and the Lord of Infinity 

LEVEL 1 - THE CRYPT 

Przygodę jako Książę Valhalli rozpoczy- 
nasz w pomieszczeniu nr 1. Przyjrzyj się 
uważnie podłodze a stwierdzisz, że jedna z 
płyt wyraźnie się różni od pozostałych. Po- 
rusz ją i weż kawałek mapy (MAP). Wyjdź i 
udaj się korytarzem na dół, skręć w prawo i 
podnieś Złotą Monetę (GOLD COIN). Wróć 
na korytarz i udaj się do HALL nr1 gdzie 









































podnieś z ołtarza 
MAN of LIFE). Zło 


pierwszego pokoju, otwór. 
nr 4 i wejdź do Środka 

Złoty Klucz (GOLD K 
do sali nr 8. Jest to Sala Ti 

Obok drzwi na taborecie 
Klucz (SILVER KEY) — weź go, 
kieszeni a Złotym Kluczem o 
Rozejrzyj się wokół i wyjmij u 
ką w prawym dolnym rogu kolejr 
mapy. 

Ten kawałek mapy przedsta 
mieszczenie pułapek (dziury) w sa 
zapoznaniu się z przeszkodami 
możesz je śmiało wyrzucić. Wróć ter 
HALL nr 1, przełóż d. i 
naty nr 2. Omiń ostrażnie pułapki 
Klucz do Skrzyni (£/4EST KEY) or 
retu Szary Kryształ (GREY CRYSTAL). 
przełóż dźwignię lewara w dolnej części 
(otwiera ona drzwi do sali nr 3) a nastę 
udaj się do niej. Wewnątrz podnie 
(STICK), sprawdź co jest pod płytką 
gową — weź ZŁoty Pierścień (GO 
RING) i podejdź do Studni Życzeń. 
Złotą Monetę, a w zamian otrzymasz 
(GEM). W czasie eksploracji pomieszczei 
wielokrotnie znajdziesz takie Gemy — nale 
ży je kłaść na kolce odcinające wyjścii 
danej komnaty. 

Wróć teraz do sali nr 1 — tam gdzie ) 
cząłeś swoją przygodę — zdejmij z Ołtarza 
książkę a w jej miejsce połóż Złoty 
Pierścień. Zdejmij powstały w ten sposób 
Pergamin (PARCHMENT), przeczytaj go 
przejdź do sali nr5. Rozmieszczenie pi 
pek w tej komnacie zawarte są na mapie. 
pierwszej. Podejdź do Ołtarza Sprawiedli 









FROM HIS BLĄCE HEART k 
HE SUMMONED THE GUBRDIAN 
AND HER OFFSPRING 

HE BURIED THEM DEEP 
WITKIN THE CRYPT 

/.To PROTECT THE SACRED KI 

OF INFINITY 





















wości (ALTAR of JUSTICE), połóż F 
a w zamian otrzymasz Symbol 
wości. z 

Przejdź teraz do HALL nr1 
Symbol obok czaszki, która woła „WI 
YOUR QUEST” — w nagrodę ot 
drzwi. Wejdź do komn 
Flaszkę z Eliksirem Siły (S 
POTION), Klucz do skrzyni 
oraz weź z prawego taboreti 


podest z dese wić 
rzu — natychmias 
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JAK KORZYSTAĆ ZE SKLEPU 
GIER KOMPUTEROWYCH 


CGS - Computer Graphics Studio 
04-202 Warszawa 
al. Marsa 6 





CMR DIGITAL, W-WA, AL. JEROZOLIMSKIE 2, TEL. 27-87-73 


DIGITAL MULTIMEDIA crow 


00-495 W-WA, AL. JEROZOLIMSKIE 2, TEL/FAX 27-87-73 
kadajo DYSTRYBUTOR NA O 


CYBERWAR 


CSI Sales Curve Interactive 


NAJWIĘKSZY PRZEBÓJ 
RYNKU GIER 1994 ROKU. 
4 CD-ROM!!! 

INSTRUKCJA PO POLSKU. 


RISE OF THE ROBOTS 
TIME WARNER INTERACTIVE 


FLAGOWY PRODUKT FIRMY 
WARNER NA ROK 1994. 
INSTRUKCJA PO POLSKU. 





Niniejszym informujemy sklepy i hurtownie, że sprzedaż w/w produktów będzie rozpoczęta równocześnie z ich światową premierą (koniec listopa- 
da). Zamówienia przyjmuje dział dystrybucji Digital Multimedia Group W-wa Al. Jerozolimskie 2 (sprzedaż według kolejności zamówień). 

Jednocześnie DMG informuje, że zgodnie z Art. 50 pkt. 3i 116 pkt. 3 Ustawy Prawo Autorskie, kto wprowadza do obrotu w/w produkty nie po- 
chodzące od DMG, podlega karze pozbawienia wolności od 6 miesięcy do 5 lat oraz odpowiedzialności cywilnej. 
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Karta Sound Vision 16 Gold to w 
pełni 16-bitowa karta dźwiękowa 
zapewniając . dźwięk o jakości od- 
twarzanego z CD. Można ją roz- 
szerzyć o "Wave Table”-syntezator 
zawierający aż 277 instrumentów . 
Pełna kompatybilność z SOUND 
BLASTER PRO. 


-YAMAHA YFM 262 FM,8-bit/ 16-bit 
-stereo/'f"iono nagrywanie-odtważanie 
-SONY, PANASONIC, MITSUMI interface 
-wzmacniacz 2x4W.Oprogramowanie:Audio 
Recorder,Mixer,Extended Recorder,Audio 


Clip Library, Talking Calculator,Clock, Timer. 





30 IŻ? pic 








Karta Sound Vision 8 jest tanią ofer- 
tą dla miłośników gier i osób stawiają- 
cych pierwsze kroki w multimediach. 
Zapewnia doskonałą jakość 
dźwięku.100% kompatybilności z 
SOUND BLASTER i ADLIB. 
Dodatkowo para głośników w każdym 
zestawie! 


-11 głosowy syntezator ' YAMAHA” 
-sampling 4Khz-44,1Khz, UART MIDI 
"wzmacniacz 2x2 W, joystick port 
-oprogramowanie: CD Studio, PC Organ, 
Media Karaoke,DOS 8 Windows 
software drivers. 


rzesłysz 
na 
uchi... 


Karta Sound Vision AISP jest 
najnowszym i najdoskonalszym pro- 
duktem spośród oferowanych przez 
nas kart dźwiękowych. Umożliwia 
syntezę przestrzenną dzwięku 
gwarantującą jakość najlepszych 
cyfrowych odtwarzaczy CD. 


-100% kompat. z SOUND BLASTER PRO 
-kompresja i dekompresja w ADCPM 
-20-głosowy syntezator YAMAHA YM262 
-SONY,PANASONIC,MITSUMI interface 
-opr.:Voyetra Multimedia, Monologue for 
Win.,HSCinteractive,VoiceRecognition. 





*Ceny zawierają podatek VAT. Nie zawierają kosztów wysyłki. 


UWAGA! PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. 
ZADZWOŃ LUB NAPISZ- ZAMÓWIONĄ KARTĘ OTRZYMASZ W CIĄGU 3 DNI! 


tel.: 
tel/fax: (0-22) 56 0891, (0-22) 45 52 84. 
tel/fax: (0-68) 27 07 05, (0-68) 26 56 72. 


(0-2) 720 2032, (0-90) 21 73 18. 


RÓ UDIO Lcd Warszawa, ul. Puławska 63/5. 
0 


ISION Az:60Ć Zielona Góra, ul. Kupiecka 28. 


Raszyn, ul. Mickiewicza 14. 


